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EDITORIAL

Siempre fieles a nuestra consigna de atender
las sugerencias de nuestros lectores, MSX
EXTRA quiere una vez mas complacer a cuantos
han hecho de nuestro estandar un modo de
entretenimiento y reflexién. Por ello en breve,
paralelamente a nuestra revista, vamos a editar
una serie de numeros especiales que trataran de
temas especificos del MSX. Nuestro propoésito al
publicar esta serie de revistas es, entre otros, la
posibilidad de abaratar cierto tipo de
informacién que hasta la fecha sélo era
accesible en los libros que como todos sabéis
resultan mas caros, debido a una serie de
factores de tipo editorial en los que incide de
forma definitiva la tirada de los mismos. El
primer especial de esta serie va a estar dedicado
al CODIGO MAQUINA, herramienta de trabajo
para la programacion de un valor muy
estimable ya que, gracias a ella, puede ahorrarse
gran cantidad de memoria de usuario.
Oportunamente y desde las paginas de esta
revista anunciaremos la aparicion de estos
especiales que, no dudamos, resultaran de gran
interés y ayuda para cuantos usuarios quieran
adentrarse en el mundo intrincado de la
programacion. Por ello rogamos a los
interesados estén atentos a nuestras paginas
desde las que, como hemos dicho, advertiremos
de la aparicién de estos especiales que, por otra
parte y como es costumbre de nuestra
publicacién, van a salir a un precio realmente
interesante.

Los temas que abordaremos estaran
directamente relacinados con la programacion
¥y con el mejor aprovechamiento de las
posibilidades de 1a maquina, a fin de que el
usuario encuentre en ella un medio inestimable
de ayuda en sus labores cotidianas.

Esta idea de lanzar nimeros monograficos a
bajo costo, forma parte de nuestra politica
editorial de popularizar un estandar racional
como lo es el MSX. Al mismo tiempo y coherente
con el fin de llegar a la mayor cantidad de
lectores posibles, nuestro estilo periodistico
seguira siendo decir que no se usen aquellos
indispensables debidamente aclarados para el
lector no iniciado.

Todo esto es posible no s6lo por nuestras
intenciones, sino tamién por el extraordinario

apoyo que venimos recibiendo de todos vosotros.

Una vez mas gracias.

MANHATTAN TRANSFER

MEJORA A UN TRUCO

En el n° 14, en la seccién
«Trucos del Programador» sa-
1i6 uno excelente para dibujar
punto a punto. 8in embargo
hay un pequeifio problema al
darle la ultima coordenada ya
que nos da el final del progra-
ma con los.mismos valores
que le otorgamos a. X e Y. Res-
petando los derechos de autor
le he introducido las siguien-
tes modificaciones:

E5IF A$ =
""THEN 50 ELSE 60
140 IF A$ =
“P" THEN GOTO 200

La linea 55 nos permite ha-
cer los 80 puntos como nos in-
dica el programa. La 140 nos
permite realizar la cadena co-
rrespondiente a DRAW aun-
que no hubiésemos llegado a
los 90 puntos.

Marcel Folch Abella
Montblanc (Tarragona)

Muchos lectores, nosotrosy,
en especial Antonio Montés
Garcia, valoramos tu colabo-
racion. Gracias.

VOLCADO DE PANTALLA

Tengo una impresora Phi-
lips VW 0030 y podran imagi-
nar la alegria que me dieron al
incluir en MSX EXTRA un pro-
grama para coplar graficos.
Me ha gustado sobre todola.ra-
pidez con que los ejecuta. Pero
he encontrado un problema y
es que los graficos me los copia
al revés y pienso que para Vds.
sera facil resolver esto.

J.J. Cataléin Rosillo
Fuenlabrada (Madrid)

Segiin Rubén Jiménez, autor
del articulo y el programa so-
bre el «Volcado de pantalla», ni
td ni el programa han cometi-
do ningun error. Sencillamen-
te el programa funciona tal
como nos indicas, es decir, que
las pantallas griaficas se co-
pian en el sentido longitudinal
o lo que es lo mismo giradas
90° a la izquierda, de acuerdo
con la explicacién que didba-
mos en el articulo. La razén es
la siguiente:

1-Que la copia es mucho
maés flel a la pantalla, ya que
los caracteres de la impresora
son més altos que anchosy los
de la pantalla més anchos que
altos.

R—Por razones de velocidad,
Ya que la impresora admite los
caracteres graficos girados
90° a la izquierda, no necesi-
tdndose hacer transformacio-
nes bit a bit.

Poseo un 8pectravideo 728y
una impresora Seikosha SP-
800, que no es MSX, pero que

no habia tenido hasta ahora
problemas de compatibilidad
con el ordenador. 8in embargo,
al hacer el programa de volca-
do de pantalla no lo ejecuta co-
rrectamente.
Oscar Moreno Bassart
Pamplona
Los problemas derivan del
hecho de que la impresora no
tiene los mismos caracteres
gue las del sistema MSX, de
modo que su compatibilidad
para el volcado de pantalla hay
que lograrla adecuando el pro-
grama segun las rutinas de
impresion de caracteres de la
impresora y que podras reali-
zar de acuerdo con el manual.
Cualguiera sea el resultado
nos gustara conocerlo. Suerte.

He comprado el juego «Caza-
fantasmas» de Activision y me
encuentro con un problema
muy serio, ya que las instruc-
ciones estan en inglés. ,Les
costaria mucho darlas en cas-
tellano?

Pedro Ramén Madueiio
Cantabria

Tengo el «Cazafantasmas»
de Activision y me gustaria
que me aclararanlo siguiente:

1-Cuando comienza el juego
en una de las opciones que te
dan te piden un numero de
cuenta bancaria, pero por mas
que lo intento no consigo dar
con ella.

2—Como se consigue y cuan-
do se utiliza la «carnada» para
fantasma, ya que las instruc-
ciones son confusas.

Francisco Camer
Nijera

Transmitimos la queja de
Pedro Ramoén y muchos otros
lectores a aguellas casas im-
portadoras de software de jue-
gos que los comercializan con
las instruceiones sin traducir
al castellano. En cuando a
Francisco, le comunicamos
que el nuimero de cuenta ban-
caria solo se da en caso de te-
ner dinero, cosa que se consi-
gue después de haberlo gana-
do, es decir después de haber
hecho buen negocio con la
caza de fantasmas. La carnada
se compra al prineipio y es un
elemento imprecindible para
atraer al fantasma hacia la
trampa.




OTROS LENGUAJES

&Es verdad que los ordena-
dores Sony HB101P y Mitsu-
bishi ML-FX2 pueden traba-
Jar, al conectarlos, con los len-
guajes Basic MS8X, Maquina,
Ensamblador, Logo y Pascal?

José Fco. Giménes Gomesz
Molina de Begura (Murcia)

No sélo los modelos que
mencionas, sino todos los apa-
ratos de la norma MSX pueden
trabgjar con los lengusgjes
Logo, Pascal, Ensamblador,
Maéquina, ete. Los tres prime-
ros necesitan un sofware, que
se provee tanto en cartucho
como en cassette.

He hecho las correcciones
que sugieren en este progra-
ma, pero la rana no me salta
nada mé&s que un pasoy los co-
ches, culebras, etc. se paran.
He comprobado con el Test de
Listado, pero no encuentro el

error.

Tino
Asturias
Te sugerimos que revises
muy bien la linea 390 y todas
aquellas que lleven la instruc-
cién PLAY, pues hay «eles» mi-
nusculas que pueden ser con-
fundidas por «unos». También
hay «oes» mimisculas que no
deben confundirse con «ce-
ros». Fijate que las «eles» mi-
nusculas tienen un pie, que las

diferencia de los «unos».

He comprado en una tienda
de numeros atrasados el n.’1y
he tecleado el programa «Ha-
gamos Miisica» y me sale, des-
pués de pulsar F5 (RUN)
«Rendimensioned array in
100» o cuando pulso F4 (LIST)
me sale «Subscript out of ran-
ge in 970». Como hace tiempo
que sali6 este programa si no
lo contestais vosotros me gus-
taria que algin lector me diera
la solucion.

Primero revisa cuidadosa-
mente el tecleado. En ambos
casos los menssjes de error te
indican un fallo en las tablas.
Revisa las DIM.

LA RANA DEL ESPACIO

Compré el n.° 8 de la revista
MSX SOFT MAGAZINE que
viene con una cinta con un
programa que ustedes ya pu-

blicaron en diciembre. Se trata
de «La rana del espacio»
4Coémo es que sucede esto? El
perjudicado es el usuaérioy no
creo que sea correcto.
Constantino Sufirez
Verdicio
Quiero denunciar un acto de
pirateria. En la revista MSX
Magazine publicaron en enero
el mismo programa que voso-
tros publicdsteis en diciembre.
Me refiero a la «Rana del éspa-
cio» firmado por Osymer. Lo
denuncio porque no es la pri-
mera vez que sucede con pro-
gramas publicados por voso-

tros.
Juan R. de la Corsza
Madrid
Nuestra politica editorial
esta fundamentada en la credi-
bilidad y en la confianza entre
nuestros lectores. Lamenta-
blemente algunos abusan de la
buena fe. En el caso de la «Rana
del Espacio» que nosotros pu-
blicamos antes que cualquier
otro medio, debemos dejar sen-
tado el abuso del autor que no
tuvo escripulos para partici-
par en nuestro concurso y al
mismo tiempo enviarlo a otras

publicaciones que se han visto
sorprendidas en el caso que
nos ocupa en su buena fe. Por
lo tanto, comunicamos & nues-
tros lectores que «La rana del
Espacio» de Osymer Godoy Ri-
vero queda DESCALIFICADO
de nuestro concurso.

cargarlo siempre. El comando
SYSTEM o CALL SYSTEM pro-
voca el abandono del BASIC y
el retorno al MSX-DOS, pero
para gue sea efectivo, ya que se
trata de un comando de siste-
ma, antes tenemos que haber
utilizado —o CALL.

ACCES0 AL MSX D0S

Los comandos del MSX-DOS
que publicdsteis me han sido
de mucha utilidad, dado que en
el manual de Sony no venian.
Mi problema es que al utilizar
CALL SYSTEM no me retorna
al MSX-DOS y me da «Bad file
name». Tengo un Sony HB75P
¥y me gustaria acceder al MSX-
DOS sin tener que cargar cada
vez el programa, del diskette e
interrumpirlo con CTRL-

STOP.
Adolfo Barberi
Valencia

El arrangue del ordenador
se efectiia sobre el diskette del
sistema, por lo tanto hay que

En la contraportada del n.°
15 estd escrito que los cartu-
chos Konami son compatibles
con todos los ordenadores
MSX, pero en la lista de mar-
cas no figura el Spectravideo
728 MSX. Significa que estos
cartuchos no son compatibles
con este ordenador.

Sergio Lépez

La compatibilidad es total
con el SVI7R8, s6lo que esta
marca no figura en el anuncio.

Como un joystick puede re-
sultar caro o inadecuado para
mis necesidades, quisiera que
me mostrasen el esquema
eléctrico de uno de ellos o la
funeién de cada patilla de los
controles Ay B.

También me gustaria que
me dijeran para que sirve la
instruccién GET y el error «se-
cuential I/0 only» al abrir un
archivo y ejecutar GET(1).

Emilio Carpio Roca
Valencia

Muy pronto publicaremos
un articulo dedicado a los joys-
tick, gracias al cual, si tisnes
los medios adecuados podris
fabricarte uno tu mismo.

La instruccién GET en BA-
SIC es la misma conocida en-
tre los usuarios MSX como IN-
KEY$. Esta instruceién te per-
mite dar entrada a una pulsa-
cién de tecla sin necesidad de
pulsar RETURN. Ademaés sirve
para chequear el teclado y en-
via la primera pulsacion dada,
como el contenido de la varia-
ble de cadena inducida en la or-
den INKEY$.

«Secuenctial I/0 only» te in-
dica que has intentado acceder
a un archivo secuencial de
modo incorrecto.




LUKY LUKE

Poseo un ordenador MSX y
auin no sé usarlo muy bien. He
tecleado Lucky Luke y en reali-
dad no veo ningan error, pero
después de pulsar F5 empieza
a dibujar la entrada del salény
después me desaparece todo.
Les ruego me indiquen donde
puedo tener el error. Espero la
reedicién de los nimeros atra-
sados para comprarlos.

Rose Mary Osés
Pamplona

Cuando te desaparezca todo
de pantalla, pulsa F8, entonces
la pantalla cambiars de colory
aparecera el mensaje de error.
Los niimeros atrasados pue-
des adquiririos solicitdndolos
a nuestra redaccién, tal como
anunciamos.

COPY-LPRINT

Elmotivode dirigirme a Vds.
es8 para participarles la satis-
faccién y alegria que me pro-
dujo la publicacién del articulo
«Volcado de pantalla» y el pro-
grama «Copy LPrint». Lamen-
tablemente después tuve una
decepcién debido a que sélo
funciona con impresoras de
tipo matricial, pero no con
plotter.

Juan M. Rodriguex Gonsé-
lex
Tomares (Sevilla)

No te desanimes, pues nues-

tros programadores estan tra-

bgjando en un programa para
el voleado de pantalla a través
de plotter. Muy pronto lo verds
Dpublicado. Hasta entonces, pa-
ciencia.

Soyun usuario MSX y el mo-
tivo de mi carta es pedirles in-
formacion acerca del modem y
del acoplador acustico, asi
como sitios donde los vendan.

Carlos Muifiiz Bouza
Ferrol (La Corufia)

E1 Modem es un aparato MO-
dulador-DEModulador em-
Dleado para la comunicacion
de un sistema digital a una li-
niea telefénica. Su funcién es
codiflcar y decodificar las se-
ries de bits en frecuencias. Los
datos digitales procedentes del
ordenador son transformados
en gseniales moduladas las cua-
les se transmiten via teleféni-
ca a otro ordenador que al reci-
birlas, mediante el MODEM las
«demodula» convirtiéndolas
otra vez en datos digitales. La
conexién de un modem se hace
a través de una salida de tipo
RS8-232Cy son muy utiles para
la consulta en bancos de datos,
Ya sea institucionales o priva-
dos. Los acopladores actisticos
son MODEMS capaces de oir la
senial telefénica superior a
300 bit/segundo. Este periféri-
co puede comprarse en las
principales tiendas de infor-
maética.

Tengo problemas con el Mit-
subishi ML FX2 ya que no me
entran los programas de 64K,
los de 16K, 32K y cartuchos si.
En el Corte Inglés me dijeron
que se debia a que la ROM est4
ocupada por cuatro progra-
mas de wutilidad, llamados
MAP. Me han dicho que para li-
brarla me hace falta una. su-
brutina.

José Manuel Alvaro Ramos
Madrid

Los problemas gue nos co-
mentas acerca de la carga de
programas superiores a 32K
posiblemente se deban a un fa-
1lo de 1a grabadora o del apara-
to. No es clerto que el MAP gea
1a causa, ya que este programa
tiene su propia memoria. La
configuraciéon del ML FX&2 es
de 32K de ROM + 16K MAPy
64K RAM + 16K VRAM, de
modo que no es esta la causa de
tus problemas. Te recomenda-
mos que, después de hacer las
verificaciones recomendadas
por el fabricante, lo lleves a su
servicio técnico.

HB-101P LEE DISKETTES

Tengo un HB-101 de 48K de
RAM. Mi pregunta es que si
con las convenientes adapta-
clones (cartucho de amplia-
cion), puede desempenar las
mismas funciones que los
MSX de 64K. Esto es si puedo
utilizar una unidad de disco
con sistema operativo CP/M,
MSX-DOS y MSX-Disk Basic,
porque para ello necesitaria
cuatro slots y s6lo cuenta con

dos.

Jorge Gonsdlex
Eibar (Guipfizcoa)
Este ordenador no necesita
ninguna adaptaciéon especial
para utilizar la unidad de disco
en cualquier sistema operati-
vo compatible, ya que tiene
una conexion directa parauna
unidad lectora de diskettes.
Obviamente tienes que am-
pliar su memoria con un car-
tucho de 64K. Como ya sabrés
entre el MSX-DOS y el CP/M la
compatibilidad es casi total
una vez que se ha formateado

el disco en MSX-DOS.

SPECTRAVIDE( 318/328

Quistera saber cudl es la te-
cla «Code» en el SVI 328 a la
que os referis en vuestro apar-
tado «trucos del programa-
dor» del n° 14, mediante la cual
se puede escribir la «fi»,

Javier Pinedo Pinedo

Burgos

Lamentablemente tu orde-
nador no tiene esa tecla y tam-
bién carece de la «Ii».

Desearia una orientacién
para poder adaptar vuestros
programas de MSX a mi SVI

328.
Francisco Martin
Fernfindez
Terrassa (Barcelona)
Espero que me digais las pa-
labras o instrucciones equiva-
lentes para adaptar vuestros
programas MSX a mi micro.
Ramén Llorens
Barcelona
Creo que hariais bien en pu-
blicar las equivalencias del
Spectravideo 318/328 con el
MSX.
Francisco Maldonado
Cetina
Los SVI 328 y 318 no son
compatibles con la norma
MBSX. 8in embargo, las diferen-
clas a nivel de Basic son peque-
Tias de modo que con urn poco
de préctica es posible adaptar-
los. Sobre las equivalencias po-
déis encontrar informacién en
el libro «MSX, Programas y
Utilidades», Editado por Ferré-
Moret. En el nimero 9-10 de
MSX CLUB DE PROGRAMAS,
salié publicado un articulo ti-
tulado «Las equivalencias del
MSX con los SVI 318/328», en
el que aparece una rutina en
eddigo maquina que facilita las
cosas.

ojelelolelel0ly

AVISO URGENTE

o Dpto. de
Envios: Tel.

Campillo Garcia Ber
Requena Ma,

onio (Murcia)
: , Enrique
Monton, Joaquin
Iglesias, Juan
Zurdo, César
Lovale, Fco. Jose
Artiles, Manuel
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— | YAMAHA CX5MII

L MSX QUE DA LA NOT

E1 YAMAHA CXSMII no es un MSX més. Se trata de un ordenador que auna todas las prestaciones de cual-
quier otro ordenador de la norma con unas interesantisimas capacidades musicales.

Como hemos dicho, el YAMAHA es
un ordenador polivalente cuyas normas
corresponden a las del standard MSX.
Dispone de una memoria RAM de 64K,
lo que permite colocar una unidad de
disco quedando libres para usuario 29K;
también dispone de una RAM de video
(VRAM) de 16K para gestionar la panta-
lla, y de una memoria ROM de 48K. El
teclado, colocado en una carcasa gris
de atractivo disefio, tiene un tacto como-
do y preciso. En su parte superior dere-
cha lleva las dos ranuras de cartucho y
en el lateral derecho los dos ports de
joystick. En la parte trasera lleva las co-
nexiones para impresora, cassette,
RGB, Audio/ Video y RF. Ademas de
todo esto, en su parte inferior incorpora
unas patas para regular la inclinacion
del teclado y hacer asi mas comodo el
trabajo.

CARACTERISTICA UNICA

Lo que hace diferente a este aparato
de los ofros MSX del mercado es su uni-
dad de sintesis de sonido en FM incor-
porada (SFGIl).

Esta unidad sintetizadora es en reali-
dad un generador de audiofrecuencia
FM incorporado al YAMAHA, que ade-
mas de permitir la conexion directa de
un teclado musical YAMAHA o de cual-
quier teclado MIDI g\nusical Instruments
Digital Interface). Entre muchas otras
posibilidades, el SFGIl tiene las siguien-
tes:

—Teclado monofénico y acompafia-
miento automatico de acordes en el
bajo.

—Teclado polifénico que permite crear
acordes de 8 notas sobre una o dos vo-
ces. En caso de que se utilice un teclado
MIDI, se puede trabajar hasta con cua-
tro voces.

—Grabacion en tiempo real y repro-
duccién de hasta 1800 notas.

—Posibilidad de empleo como genera-
dor de audiofrecuencia de 4 voces y dos
notas MIDI para la bifurcacién sobre un
secuenciador MIDI independiente o una
caja de ritmos. Los canales de recep-
cion MIDI pueden ser regulados inde-
pendientemente de las otras voces.

Ordenador CX5MIl y teclado Yamaha YK 20

—Es posible utilizar simultaneamente
8 voces empleando el cartucho de com-
posicién musical YRM-101 (no incluido
en el aparato).

En modo SOLO, se puede interpretar
tan solo una nota a la vez, y se dispone
de muchos parametros con la misma
funcion que en modo POLY. No obstan-

te, se afnaden nuevos efectos:

—BALANCE. Gradua la preponderan-
cia de uninstrumento sobre otro en caso
de que se hayan combinado dos para un
efecto sonoro.

-TRIGGER. Regula el ataque de
cada nueva nota.

—~PORTAMENTO. Produce un efecto
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Modo Solo. Detalle de teclado partido y se-
leccién de acompafiamiento automé

de «glissando» entre las notas.

—R. PATTERN. Selecciona uno de los
6 modos de ritmo automatico posibles.

~VOLUMEN. De la seccién ritmica.

—CHOR MK. Reserva una parte del
teclado para los acordes de acompania-
miento automatico.

—-START MODE. Permite que el ritmo
suene permanentemente o que se sin-
cronice con el inicio de la interpretacion.

—~TEMPO. De la seccién ritmica.

CALL FMV

Hemos mencionado anteriormente
que este ordenador dispone de 48 tim-
bres de instrumentos diferentes. Esto no
es del todo cierto. Con el aparato, se su-
ministra un pequefio cartucho, que se
inserta en una ranura especial colocada
en la parte frontal del aparato y que sirve
nada mas y nada menos que para que el
usuario cree sus propios instrumentos.
Este cartucho no es otra cosa que un
programa generador de voces en fre-
cuencia modulada, y para acceder a él
no hay que hacer otra cosa que teclear
CALL FMV en caso de que estemos en
BASIC o pulsar dos veces la tecla ESC
si estamos en SFGIl.

Este programa tiene tres modos basi-
cos de funcionamiento:

-MODO DE EDICION. Sirve para la
creacion de sonidos.

-MODO DE COMANDO. Para gestio-
nar los datos.

—MODO FICHERO. Actia como inter-
face de una memoria exterior perma-
nente.

Se puede visualizar hasta 8 pantallas
diferentes:

Pantalla de Edicién. Muestra todos
los datos de un sonido, y permite modifi-
carlos directamente.

Menu de Comandos.

Lista de Sonidos. Muestra los existen-
tes en la memoria.

Teclas de comando. Define las teclas
que se utilizan en modo de comando.

Teclas de edicion. Define las teclas
que se utilizan en modo de edicidn.

Teclas comunes. Define las teclas
que pueden actuar indistintamente en
uno u otro modo.

Modo Fichero. Presenta un menu de
comandos especificos para la gestion
de los ficheros sobre memoria exterior
(cassette, disco, cartucho).

Modo Poly. Carga de voz de usuario.

Una vez definidas las voces de usua-
rio, tan s6lo tenemos que volver al pro-
grama SFGIl y ademas de las 48 voces
disponibles, si seleccionamos la opcién
U. VOICE remos disponer de 48
méas definidas por nosotros, teniendo
ademas la opcién de poder cargar de 48
en 48 todas cuantas seamos capaces
de definir. Ademas, YAMAHA tiene una
buena biblioteca de software musical
que pude ayudarte definitivamente aen-
loquecer. Un consejo: Si compras esta
maravilla, antes de ponerte a jugar fe-
brilmente con él lee los dos manuales
que se suministran con el aparato. Ve-
ras que sus posibilidades son préactica-
mente ilimitadas.

CALL MUSIC

Cuando conectamos el CX5MII, va-

FMV. Pantalla de edicién del timbre Storm
‘lomonu) con todos los parédmetros que lo

mos directamente al BASIC MSX. Si dis-
ponemos de un teclado compatible y de-
seamos acceder al SFGIlI debemos te-
clear CALL MUSIC. Tras un par de se-
gundos, nos aparecera la pantalla inicial
del programa SFGIl. Este programa
puede utilizarse de dos maneras: Modo
SOLO y Modo POLY.

En modo SOLO, se puede interpretar
monofénicamente con acompafnamien-
to de acordes en el bajo y ritmos progra-
mables.

En modo POLY, se gueden interpre-
tar acordes de hasta 8 notas, pero no
existe acompafnamiento automatico.

Ademas de estos modos fundamen-
tales, existen otros dos: modo VOICE,
que permite visualizar los 48 timbres de
instrumentos disponibles y modo FILE,
que se utiliza para grabar o cargar las in-
terpretaciones u otros datos musicales.

FICHA TECNICA




En el momento de su puesta en mar-
cha, el 8rograma SFGll se inicia en
modo POLY, para hacer desfilar la pan-
talla hacia arriba y hacia abajo para ver
todos los parametros de los que dispo-
nemos, hemos de servirnos de las fle-
chas hacia arriba y hacia abajo del cur-
sor. Para modificar cualquiera de los pa-
rametros, utilizaremos las flechas dere-
cha e izquierda. _ ol gula estas variaciones periédicas.

En modo POLY, existen los siguien- ~TEMPO. Regula el Tempo de la gra-
tes parametros: : bacién o reproduccién.

—VOZ. Se pueden seleccionar hasta 4 ~TRANSPOSE. Sirve para transpor-
voces, pero sin teclado MIDI tan solo  vista de las conexiones Midi y Audio (Lado tar hacia arriba o hacia abajo semitono a

—OCTAVA. Permite subir o bajar una
octaba a todo el teclado separando las
voces.

-TREMOLO, VIBRATO, VELOCI-
DAD. El trémolo es una variacion perio-
dica del volumen del sonido, mientras
gue el vibrato son las variaciones perié-

icas del registro. Pueden serregulados
independientemente. La velocidad re-

son accesibles 2. izquierdo) semitono todas las voces. Muy (til si se
—VOLUMEN. Desde 0 hasta 13. desea interpretar partituras de instru-
—MODO DE REPRODUCCION. Per- v |a otra voz en el lado derecho. mentos no afinados en Do.

mite trabajar con una o dos voces simul- ~SUSTAIN. Sirve para mantener la ~ —TUNING. Sirve para afinar el teclado

taneamente ademas de poder «partir»  duracién de la nota interpretada. con otros instrumentos con una toleran-

el teclado, situando una voz en el lado -DETUNE. Regula la mezcla de las cia de un semitono hacia arriba o hacia

izquierdo a partir de la nota que elijamos  yoces. abajo.

UN LlBRo PENSADO JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ v ADEMAS PROGRAMAS
PARA TODOS LOS QUE DE EJEMPLO
QUIEREN INICIARSE
DE VERDAD EN LA Alfabético. Canon a tres voces.
PROGRAMACION BASIC Moon Germs. Bossa Nova. Blue

Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scra-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un numero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequeno. Poker. Breackout. Apoca-
lypse Now. El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.

Construccion de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacién de programas.
Gestion de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cién al lenguaje maquina.

I Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto taldon de 1.500 ptas. a la orden de
: MANHATTAN TRANSFER, S.A. Importante: No se hace contra reembolsos.

 Nombreyapellidos ...................c...... T e S WA 1S Rt EOM A e 4 T e e |
A N AN SIS o el 1076 - 75 Lo e L B T R
| Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
| cualquier otro cargo.

i Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.

I «LOS SECRETOS DEL MSX»

t Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA
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BIENVENIDOSA

KRYPTON. La batalla m4s audaz de 1as gala-
x1as en cuatro pantallas y cuatro niveles de
dificultad. Unjuego ouya popularidad es cada
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EL ORDENADOR MUSICAL (II

Por Feo, Javier Guerrero

En nuestro nimero anterior vimos algunos ¢jem-
Plos de 1 utilisacién de PLAY, asi como unos rudi-
mentos de teoria musical que esperamos ayudena
nuestros lectores a sacar misica de su MSX,

LA POLIFONTA

Vimos en el nimero del mes pasado
las equivalencias de las notas y los rit-
mos en MML. Dijimos también que era
posible acceder directamente al genera-
dor de sonido mediante SOUND, y tam-
bién ejecutar musica hasta a tres voces.

Pasamos a ocuparnos ahora de este
particular.

La polifonia no es otra cosa que «Mu-
sica a varias partes 0 voces en la que
cada una conserva su independencia,
vinculada no obstante arménicamente a
las restantes», y los MSX disponen de
un chip de sonido que permite trabajar
en tres canales simultaneamente.

Concluiamos el articulo anterior con
un pequefio motivo musical y su trans-
cripcion a MML. Si quisiéramos agregar-
le una segunda voz, deberiamos afiadir
la segunda melodia tras una coma enla
misma linea de programa. Ver ejemplo 1.

Y si aun quisiéramos incluir una terce-
ra voz, repetiriamos el mismo procedi-
miento, quedando la linea del modo: ver
especificacion en el ejemplo 2.

ste motivo a tres voces, ha sido ob-
tenido de la partitura A.

RECOMENDACIONES DE UTILIDAD

Si la partitura que deseamos introdu-
cir en nuestro ordenador es largay ados
o tres voces, tendremos que utilizar va-
rias sentencias PLAY, con lo que cada
linea de programa quedara muy larga,
siendo posible que se sobrepasen los
255 caracteres en cuyo caso, sélo se in-
terpretara hasta el caracter 255 quedan-
do «coja» la partitura. Podemos solucio-
nar este inconveniente introduciendo
cada voz en una (o varias) cadenas se-
gun el ejemplo 3.

Con lo cual, podemos introducir mas
notas en cada una de las lineas quedan-
do mas estructurada la disposicion de
las voces y siendo mas sencillo detectar
los errores.

Existe un submandato dentro del
MML que sirve para repetir un motivo: se
trata (del mismo modo que en macrolen-
guaje grafico) del comando X..Es decir,
si observamos que en una partitura se
repite varias veces la misma figuracion
ritmica con las mismas notas, podemos

definirlas al principio del programa como
una cadena mas, y cada vez que se repi-
ta este motivo podemos ubicarlo donde
nos interese utilizando «X». Por ejem-
plo:

Si en la partitura que transcribimos se
repite varias veces:

“L8 04 CDEFGC”
Podemos hacer lo siguiente:
10 R$= “L8 04 CDEFGC”

ig AS$= “CEGOSC XRS$; AFDC”: PLAY

O bien
20 PLAY “CEGOS5C XR$; AFDC”

El punto y coma al final de la expre-
sion es obligatorio. Si no se coloca nos
encontraremos con un Syntax Error.

De todos modos, el empleo de «X» es
tan solo recomendable en partituras a
una sola voz. Si experimentamos con él,
nos daremos cuenta de que cuando se
interpreta la subcadena se produce una
pequefa interrupcion, que trabajando a
varias voces se puede convertir en un
desfase bastante considerable entre los
c%nales, capaz de arruinar la interpreta-
cion.

El comando L —como ya hemos visto—
sirve para determinar la duracién de las
notas. De todos modos, si una partitura
utiliza figuraciones ritmicas muy varia-
bles no es practico en demasia, puesto
que una vez determinada la longitud
mediante L todas las notas adquieren la
misma duracion hasta que un L diferen-
te la modifica de nuevo. Sabiendo que si
no es especifica ningin valor para L, el
que toma por defecto es L4, podemos
indicar la duracién de las notas hacien-
do seguir a la nota en cuestion el valor
gque deseemos:

L4CLBEL16GBO5L4C.

puede escribirse también
CE8G16B1605C.

Un parametro muK interesante que no
hemos visto hasta ahora es el Tempo. El
tempo, es la cantidad de negras por mi-
nuto. Es decir, cuando en una partitura
veamos la indicacién e =200 esto
querra decir que la pulsacién a la que
debe interpretarse es igual a 200 negras
por minuto. Para fijar el tempo en MML
se utiliza el comando T seguido de una
cifra que indica la cantidad de negras
por minuto. Cuanto mayor sea esta cifra
(que debe estar comprendida entre 32 y
255 y cuyo valor por defecto es 120)
mas rapida se interpretara la melodia.
En caso de que trabajemos con varias
voces, debemos indicar el tempo para
cada una de ellas, puesto que si tan solo
lo indicamos en una interpretara las res-
tantes a 120 pulsaciones por minuto.
Para aquellos usuarios que no de-
seen complicarse la vida con partituras,
y que deseen obtener no obstante soni-
dos de su aparato existe el comando N,
de manejo muy simple. Tras la N, debe
colocarse un valor numeérico comprendi-
do entre 0 y 96, valor que corresponde a
todas las notas, semitono a semitono,
en las 8 octavas del generador de soni-
do. Si seleccionamos NO, se generara
un silencio equivalente a la duracién de-

14



terminada por L. De tal modo, N1 serael
Do de la octava baja (O1C) &NQG serael
Si se la octava mas alta (O8B) siendo
N36 el Do de la octava media (O4C).

Para regular el volumen de salida, dis-
ponemos de la instruccion V, que-puede
almacenar valores comprendidos entre
0y 15. Evidentemente, si escribimos VO,
no sonaré nada y si omitimos este para-
metro; por defecto se tomara V8. Aligual
que el tempo, el volumen debe indicarse
para cada canal por separado.

Existen dos parametros adicionales
en MML que sirven para modificar la fre-
cuencia de la envolvente (M) y la forma
de la onda para la envolvente del sonido
(S). Estos comandos son de utilidad si
se pretende modificar el timbre, que no
es otra cosa que el sonido peculiar de un
instrumento. Si se han introducido los
ejemplos anteriores, se habra escucha-
do la melodia con un timbre que recuer-
da al de una flauta. Si se desea modifi-
carlo, habra que recurrira My S. La fre-

=2 598
4.5.6, 7,15
8
10
11
12

13

cuencia de la envolvente (M) puede al-
macenar valores comprendidos entre 1
y 65535. La forma de onda (S) puede al-
macenar valores entre 0 y 15, como se
aprecian en la figura 1.

El volumen (V), tempo (T), envolvente
(M) y forma de onda (S) pueden ser defi-
nidos previamente a los otros parame-
tros. Es decir, si creamos la siguiente li-
nea:

5 PLAY “S1M8000T80”, “V11T80",
“V10T80”

Podemos eliminar estos parametros
de las siguientes lineas del programa.
Se habra observado que en la primera
voz no se ha indicado volumen. Esto es
porque en el momento en que se modifi-
ca la forma de onda y el envolvente que-
da sin efecto el volumen. Es posible
ademas.que se produzca distorsién, en
cuyo caso debe intentarse ajustar el va-
lor de My los volimenes de los restan-
tes canales. Animo.

T e o

L=, B
e

g R

19 PLAY

. "04RBLB BBEOSCCRBCO4BBRBBAARBAGGGGF #2ZE2"

"04L 1 SEDHEFHGFHGF #ABABF#4068. GEBEBF #B. FH#D#BDH#BEBEECCCCOZA4E404E2"

"04RBLBEBBBOSCCRBCO4BBRBBAARBAGGGGF#2E2" , "O4RBG16A16BEBBBBBABR16A16A16A16A

15

19 As=

16ABGBR16G146GLIEG16CEBF#BR1IOF#16F#16F#16F#BEBRLIGOSELGEL1GELGE4DH#H4ER"

= e

"04T8@V1%@ RBLBEBBOSCCRBCO4BBRBBAARBAGGGGF#2EZ2"

Al

20 B$="04TB@V10 L1& EDHEFHGFH#GF#ABABF#4 GB.G EBES F#8.F#D#8D#B8EBEECCCCO3

A4B404E2"

39 Ce="04T8@V1E RBG16A1LEBEBEBABR1LALIGA1ILALILABEBR16G16G16GLILGBFH#BR1IAF#16
FR16F#16FHBEBR1605SE16E16E16E4D#4E2"

4@ PLAY A%$.B%,Cs

15
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SOPA DE LETRAS

Por Carmen y Luis Gonzélez

Entretenido juego en el que se pone a prueba tuhabilidad y capacidad de estrategia paraordenar lasletras
gue componen una palabra en un tiempo determinado.

Para jugar es necesario llevar el cursor sobre la letra que se quiere mover y pulsar la barra espaciadora. Una vez co-
locada repetir la operacion con la siguiente letra, y asi hasta completar la palabra.
El tiempo es limitado por un contador que se puede modificar para aumentar su dificultad. El ordenador lleva la cuenta

de las palabras acertadas.

Segun los autores refiriéndose a las variables dicen que «simplemente se carga una matriz de 3 x 9 tantas como ca-
sillas. Cada una de las matrices se carga con el nimero del sprite que contiene. Siempre que intentemos un movimiento
el ordenador mirara las casillas proximas y limitara nuestros movimientos segun estén ocupadas o no.

18 "XXxXx SOPA DE LETRAS XXXX

20 XX POR C.Y L.Gonzalez XX

38 ’xx para MSX-EXTRA XX

40 7 KKK OKK KK KK K K KKK KR KKK KKK

58 KEYOFF:COLOR 15,1, 1:SCREEN1,1

6@ LOCATES, 14:PRINT"ESPERE UN POCO"

78 REM LECTURA

80 DIMW$(3B):FOR G=1 TO3B:READ W$C(GI:NEX
TG

S8 DATA"MELON", "LUIS", "CARMEN", "PANCHOTE
noNSUXIY, TAVE" L "CIRUELA" , "PERA" , "AMOR" ;. "
RELOJ","LIBRO", "MESA", "LAPICERO", "ESTUCH
E","ESTILO", "JAMON"

188 DATA"VERDURA", "DATIL", "BOLSA", "CUADR
0","QUESO", "SUELO", "PARED", "FLORES", "CAM
ISON", "YATE", "HUEVO", "CIERUO", "LEON", "IN
SECTO", "REVISTA"

118 C=13

128 DIMACS,11)

13@ REM SPRITES

148 FOR S=65 TO 9@

158 DM=BASE(?)+Sx8

16@ FOR R=DM TO DM+2

1780 I=UPEEK(BASE(Z)+R)

180 D$=D$+CHR$(I)

198 NEXT R

288 Q=5-64

212 SPRITE$(Q)=D$

220 Ds$=""

230 REM POSICIONAMIENTO

240 NEXT S

208 OPEN"grp:"AS#1

260 SCREEN2:LINE(8@,15)-(140,170),2,B:LI
NE(?77,12)-(143,173),2,B

270 FOR I=1 TO 9

280 PUT SPRITEI, (85,17%I1),15

290 PUT "SPRITETI+S, €185, 172%11,15

300 PUT SPRITEI+18,(125,17%1),15

310 NEXTI

328 FOR J=1 TO 9:a4(1,J)=J:A(2, J)=J+I9:NEX
TJ

338 FOR J=1 TO 8:A(3, J)=J+18:NEXTJ

34@ X=3:Y=9:G0SUBS5@0

358 REM BUCLE PRINCIPAL

3680 GOSuB 739

378 ON STICK(®) GOSuB410, 379,430,378, 450
,450.,470, 370

38A IF INKEY$=" "THEN 528

3380 GOTO 378

4080 REM SUBRUTINAS

418 IF ¥=1 THEN RETURN

420 GOSUB438@:Y=Y-1:G0SUBS@8 :RETURN

430 IF X=3 THEN RETURN

4480 GOSUB439@:X=x+1:G0SUB5088 :RETURN

450 IF Y=39 THEN RETURN

460 GOSUB43@:Y=Y+1:GOSUB590@ :RETURN

478 IF X=1 THEN RETURN

488 GOSUB439@:X=x-1:G0SUB50@ :RETURN

490 LINE(B2+20%X,-1+YX12)-(62+20%X+16, -1
+YX12+16), 1,BF :RETURN

5008 LINE(B2+20%X, —1+YX12)-(62+20%X+16, ~1
+YX17+16), 2, BF :RETURN

918 REM MOUIMIENTO SPRITES

528 ON STICK(B) GOSUB628@,528, 548,528, 660
» 928,588, 520

538 GOT0528

948 IF ACX+1,Y1=8 AND X<3 THEN SWAP AlX,
YJ,ACX+1, Y] :60SUB49@ :G0SUBS5@ : GOSUBZ00 : X
=X+1:6G0SUBS5@8@ :GOTO37BE|l. SE37@

5580 FOR L=1 TO 24STEP2

568 PUT SPRITEACX+1,Y), (62+20XX+L,-1+YXx1
73,15,A0X+1,Y)

2780 NEXT L :RETURN

588 IF ACX-1,Y)=8 AND X>1 THEN SWaP ACX,
YJ,AlX-1,Y]:G0SUB498:G0SUBSS0 :GOSUBZ0@ : X
=X-1:G0SUBS@L :GOTO37BELSE378

580 FORL=1 TO12STEP2

688 PUT SPRITEA(CX-1,Y), (62+20%X-L,-1+YX1
21,15,A0X-1,Y%)

610 NEXT:RETURN

628 IF ACX,Y-1)=8 AND Y>1 THEN SWAP ACX,
¥1.,A(X,Y-1):G0SUB490 :GOSUBG30 :GOSUBZ@B = Y
=Y-1:G0SUB5@8:G0T037@ ELSE 378

63@ FORL =1TO12STEP2

648 PUT SPRITEACX,Y-1], (B2+20%XX+3,-1+YX1
2-L1,135,A(X,¥-1)

6580 NEXTL :RETURN

668 IF ACX,Y+1)=@ AND Y<3 THEN SWAP A(X,
¥1,ACX,Y+1) :G0SUB4398 :GOSUBGX8 :GOSUBZ@B s Y
=Y+1 :GOSUB5@@ :GOT037@ ELSE37R

670 FOR L=1 TO1?STEP2

688 PUT SPRITEACX,Y+1), (62+20%XX+3, -1+YX1
2+LJ, 15,A0X, ¥Y+1)

698 NEXTL :RETURN

788 PLAY"ullo6t258c"

718 RETURN




N0 v

INLILONT I i1

720 REM TIEMPO Y PALABRA

738 LINE(?5,38)-(178,11),1,BF ¢ R=RND(-TIM
E): S=INTCRNDC11)X%38)+1

748 LINE(100, 198)-(225,180),1,BF:LINE(18
8,190)-(225,180),2,B

INE(225,5@)-(250,65),1,BF : PRESET(224,55
J:PRINT#1,P1

8380 RETURN

840 Z2=2-2

8580 REM MIRAR PALABRA

7580 A$=W$(S) 86@ FOR K=1 TO LZ2:IF F$(KJ)=CHR$(AC(1,K)+6

768 L2=LENCA$) :T=L2X%25 4ITHEN G$(KI)="1":NEXTK

778 FOR K=1 TO L2:F$(K)=MID$(A$,K, 1) :NEX 870 FORK=1 TO L2:1F G$(KJ)="1"THEN P=P+1:

TK ) NEXTK:IF P=>L2 THEN P1=P1+1:GOSUBZ30:FOR

780 PRESET(85,3):PRINT#1,A$ K=1 TO L2:G$(KJ)="0" :NEXTK

238 Z2=225 880 IF Z<=1P@ THEN GOSUBZ”30:FORK=1 TOLZ2:

808 ON INTERVUAL=T GOSUBS84®@ G$(KI="B" :NEXT K

8180 INTERUAL ON 899 LINE(Z,198)-(2,188),C

820 PRESET(155,55):PRINT#1, "ACIERTOS:" =L 900 RETURN

TEST DE LISTADO - — —
12 - S8 143 - 86 278 -191 498 - 0 538 -161 66@ -24° 798¢ - 57
281 =758 150 - 2 280 -118 418 - 27 548 -112 678 -183 889 -188
38 = 58 168 -199 299 -149 420 -247 550 -192 688 -2084 819 - 62
4@ .- 38 178 —-149 300 -176 430 - 78 568 -199 = 698 -151 828 -225
50 -151 180 -223 319 -204 449 -244 570 -151 708 -240 830 -142
6@ -225 198 -213 320 -237 458 - 85 580 -151 + 718 -142 84p -168
2 =08 200 -212 338 -183 460 —-246 59@ -183 728 - B 850 - @
88~ 8 218 -228 348 -193 478 - 76 608 -282 738 - 60 8680 -189
98 - 88 228 -155 350 - @ 489 -245 61@ - 75 748 -245 878 -195
188 -215 2386 - 8 368 -119 499 -143 628 -194 7508 -115 88@ -147
il 78 24@ -214 370 -201 588 —-144 632 -:83 768 -2082 899 - 78
128 -116 250 - B4 380 -156 518 - @ 640 -287 778 - 73 P8 -142
7340 . 268 - 49 398 - 10 520 - 89 658 -151 788 — 73 TOTAL: 12053

Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay
que cargar en el ordenador el Programa correspondiente aparecido en nuestro nimero 10, de octubre, pag. 29.

gpoeaty

SISTEMA SOLAR

Por F. Xavier S8inchez
Interesante programa para conocer el sistema solar, 1as 6rbitas, y medidas de sus planetas y la distan-

cla al sol.

KKK KKK KKK K KKK K K XK KK KK o K K K K
12 7 KKKK SISTEMA SOLAR KK K
"XXXX POR F.XAVIER SANCHEZXXXX
KKK FARA MSX-CLUE ¥ KKK

G KKK KKK KKK KK KKK KKK KK KK K3 K KK K
s¢ CLEAR S@@:0FEN "GRF:" AS 1:DEFIN
TR DR, 8,7, B VT M, 0,0, L

60 ON STOF GOSUB 4@8%:STOF ON:SCREE
N 2,2:COLOR ,1:CLS:COLOR 15,1,1

70 REM $00KKK KKK KKK 00K 0K KK K KKK X K
X

8¢ REM XXXMATRICES OREBITALESKXX

9@ REM K%Kk KKK KKK KKK 0K KK XK 50K KKK K X
X

19% DIM JX(98).JY (98),8X(88),S5Y (88)

1@

20

BRI

:DIM EX (34) ,EY(34),VX(42) ,VY (42):DI
M TX(42),TY(42),MX (S@) ,MY (5@) :DIM F
X(132),PY(132) ,NX(118) ,NY(118) ,UX (1
10) ,UY (118) ,F$(F) ,F(9,2), IN(1@)

11% DIM DS$(9) ,R$(9),T$(F) ,MAS (), T
E$(9),DI$ ()

1200 REM KOKKRKKKKK KKK KK KKK K KKK K K K K

XX

13¢ REM %% SFRITE DE JUFITER Y XX
¥ X% SATURNO

XXk

14 REM %K%k ok 0Kk k0K Kok %0k ok ok K0k ok Kok k ok X
X

158 A$S=CHR% (%&H@) +CHR$ (%H@) +CHR%$ (&H@

) +CHR$ (&H®) +CHR$ (%HF ) +CHR$ (%*H1F) +CH




'l'lll

I~ INL

l g
_UNI1 i

R$ (%H3ZF) +CHR® (XH7F)
16@ B$=CHR%$ (XH7F) +CHR% (XH7F) +CHR% (%
H7F ) +CHR%$ (¥*H7F ) +CHR% (¥H7F ) +CHR® (2%H3
F)+CHR% (%H1F) +CHR% (%HF)
17@ C%=CHR% (%H@) +CHRS$ (%H@) +CHR$ (ZHE
) +CHR$ (%H@) +CHR$ (%HB8) +CHR$ (&HC@) +C
HR$ (XHE®)
180 V1is$="L140SEGFEDFEDCEDCO4EB0OSDCO4
BAODSCO4BABOSDCO4EBOSCEDCDFEDY
19 FEMA K KK KK KKK 30K 50K K K 30K 0K 0K K K0k kXK ¥ X
X
200 REM ¥ MUSICA FRESENTACION XXX
X
2160 REMXOK K K KK K %0k 3 K K K o KK K K K K KK XK XK X K X
X
2268 V2%="L1460SCEDCO4EOSDCO4EBADSCO4R
AGBAGFAGFGBAGADSCO4BABOSDCO4EB"
220 ViIs="02ZL156AARAAARAAAAAAAAAAADIDDD
EEEEEFFFGGGAA"
249 FOR A=1 TO 2@@: X=RND (1) ¥255: Y=R
ND(1)*191 PSET (X,Y) . 4:NEXT A

5@ D$=CHR$ (%HE®) +CHR$ (XHE®) +CHRS (%
HE@)+CHR$(&HE@)+CHR$(&HEE)+CHR$(&HE
@) +CHR®$ (2HC@) +CHR$ (&HBE)
260 GOSUEB 4873
27% FOR A=1 TO =
2897 READ B
29¢ DRAW"EM=E; , 1@C4SIR20ULIGL23D1a"
@@ DRAW"BM=B; , 20C4SZR2ED1@L2aU1@"
Z1@ DRAW"EM=R; ,4@C453R20D1ALZ2GUL1 "
329 NEXT A
Z3@ DATA 25,735,145
340 E$=CHR$ (%HP) +CHR$ (%HH) +CHR$ (%H@
) +CHR$ (%H®@) +CHR$ (%H@) +CHR$ (2H2@) +CH
R$ (&H&@) +CHR$ (4HEB)
25¢ GOSUBR 4@7@: DRAW"BMES, 15C45ED4S5R
18U45L 18"
I6@ Fe$=CHR%$ (%HB87) +CHR% (#H&@) +CHR$ (&
H1F) +CHR% (%H@) +CHR% (%H@) +CHR$ (%H@) +
CHR$ (&H®) +CHR$ (%H@)
37# GOSUER 4@7@: DRAW"EBM1@5,
DSgR1@UGAL2GD1IL"
38Y G%= CHR$(%H$)+CHR$(&Hﬁ)+CHR$(&HM
) +CHR$ (&H@) +CHR$ (&H@) +CHR$ (&H2Z) +CHR
% (%&H2) +CHR$ (%HS)
Z9¢ GOSUBR 4@7¢: DRAW"BM175, 14C452D5d
R1AUSAR1BULIEL19D1E"
403 H$=CHR%$ (%HF9) +CHR% (%H&) +CHR$ (&H
F8) +CHR% (%H@) +CHR% (2H3) +CHR% (XH@) +C
HR% (&H@) +CHR$ (&H@)
41¢@ GOSUEB 4@7@: DRAW"BM19#@, 1BC45ZD1@
RigUiBL1G"
42¢ L$=CHR%$ (%H3B) +CHR%$ (¥*H7C) +CHR % ( %
‘HFE) +CHR$ (%*HFE) +CHR% (%XHFE) +CHR % (%H7
C)+CHR% (¥HZ8) +CHR% (&Hd)
433 PLU$=CHR% (¥H18) +CHR%$ (%HZC) +CHR$
(&%H3C) +CHR% (¥H3ZC) +CHR% (%H18) +CHR% (%

1@C4SZR1@

H#) +CHR$ (%H@) +CHR® (X:H@)

440 GOSUR 4@7@: DRAW"BMZ@S, 1@CA4SZIDSH
RiBULBL1@D1@"

45@ ME=CHR$ (%XH18) +CHR$ (%HZC) +CHR% (%
H7E) +CHR® (&HFF) +CHR$ (%H18) +CHR$ (%&H1
8)+CHR$ (%H18) +CHR$ (%H18)

463 GOSUER 4@7@: DRAW"EBM22S, 10C4S53D5E
R1gU6ML1@D1E"

47% GOSUEB 4@7d@: DRAW"BMZ24
R1gU&EL1@D1@"

480 WW$=CHR%$ (%HFF) +CHR$ (%HCZ) +CHFR$ (
%HC3) +CHR$ (¥HC3F) +CHR$ (%HCE) +CHR® (&H
C3) +CHR% (%HFF) +CHR$ ( %*HFF)

49@ GOSUER 4@7@: DRAW"BMEE, 9@C4STIR20U
1@L2@D1@"

o@E SPRITES (28) =WW$

o1@ GOSUER 4@7@: DRAW"BMSS, 1 10C453R20

UilagLz2abDia”

S2¢ GOSUER 4@7d: DRAW"BMSS, 1
UilaL2@D1a"

S GDSUER 4@7d: DRAW"BMB@, 9@C4SID4GOR
19D1@R1BUSHL1BUL@EL 1 @D1a"

S4@ GOSUB 4@7d@:DRAW"BMBI, 1093C483D1@
R1gULI@L1@"

So@ REM XINICIALIZO VALORES OREITAS
X

S6E IN(1)=17:IN(2)=21: IN(3)=21:IN(4
1=25: IN(S)=49: IN(6)=44; IN(7) =55z IN(

8)=3%: IN(?) =6b6:FV=1

S7@ GOSUE 4@7@: DRAW"BM1#S, 9B3C4S3ID3ED

R1gU4@L 1@D1@"

©8@ GOSUE 4@7@: DRAW"EM1@5, 13@C4S3IR2

BULEBLZ2aD1@B"

S9¢ GOSUE 4@7¢:DRAW"BM1ZS, 9@C4SIDSS

R1AU&LSL14D1@"

66@ GOSUE 4@7@: DRAW"EM1SS, 9@C4S3D5S5

R1GULSL1@D1@"

619 GOSUB 4@7@: DRAW"BM175, 9@C45ZDSR
1AUSR1DZ2EL1BUSL1#DISR1OUIGR1GD1@R1

GULBL1gUI GR1GU4EL29D1a"

628 PLAY "V128S9MIg@g", "V1289M250a",
"VI1281MIT@am"

&Z@ FLAY Vis

649 LINE (144, 15@) -STEF(11@,28) ,1, BF

45 REM X%XGRABO ORBITASXXX

660 REM X%XXGRABD ORBITASXXX

&7@ REM %XXGRABOD OREBITASXXX

688 REM XX%XGRAEBO ORBITASXXX

699 FOR P=1 TO 9

7@¢ IF FP=1 THEN RESTORE 21@@:G0TO 7

7

71¢ IF P=2 THEN RESTORE 212@:G60T0O 7

4

729 IF F=3 THEN RESTORE 214@:G0TO 7

)

73@ IF F=4 THEN RESTORE 216@:G0T0 .7

@

5, 1BC4STDEA

ICASZTRIE




'lllll

I INLIL

[
l\lnll "

74 1F FP=5 THEN RESTORE 20&@:G0TO 7
Qi

73¢ IF FP=&4 THEN RESTORE Z2@3@:GOTO 7
4%

76 IF F=7 THEN RESTORE
el )

77% IF F=8 THEN RESTORE 225¢:G60T0 7
Qi

78 RESTORE 218@:FLAY V3s$

794 GOSUER 924

8o FLAY V1$,VE$,VI$:FUT SFRITE @, ¢
25,14) ,6+F,20: PUT SPRITE 1, (32,3@),
&H+F L, 2@ FSET(55,5) : COLOR 6+P:PRINT#1
" ell

Blw FUT %PRITE 3, (75,1 , 6+P, 20 FUT
SFRITE 4, (82,3@),6+F,20: FUT SFRITE
q,(la_.”) 6+F.~w

82 PUT SFPRITE 6, (145, 14) ,46+P.20: FU

T SFRITE 7, (145,3a@) ,4+F, 20 FUT SFRI

TE B, (128.2), 6+P.2ﬂ

83% FUT SFRITE e X2BE L 2) s 6+F,
SPRIIE 1@ (2353257 4 6+P.¢w

849 PUT SERITE 11, (35, 92) ,46+F,20:PU

T SFPRITE 20 (AI 115)., &+P 20

85@ FUT SFRITE 1:,(88_8”),6+P,2@:PU

T SFRITE 14, (8@, 120) , 6+F, 20

8&@ FUT SFRITE 15, (185,113),6+F, 20

87@ FUT SFRITE 16, (145,82),6+F,20:F

UT SFRITE 17, (145, 105) ,6+F, 20

880 PUT SPRITE 18, (175,93) ,&6+F, 2@

89¢ FSET (145, 16@) :FRINT#1,"c X.San

chez"'PSET<146 16@) :FRINT#1, XS

anchez “-CIRCLE(147'164),6_6+F

@@ NEXT P

1@ GOTO 1459

2@ FOR X=1 TO INC(F)

93¢ READ A,B:ON F GOSUB Q64,973,983
990, 1003, 1@1@, 1929, 1633, 1040

4@ NEXT X

95@ RETURN 8@

68 EX(X)=AtEY(X)=B:EX(17+X)=-A:EY(
17+X)=-B:RETURN 94¢

Q76 VX (X)=A:VY (X)=B:VX(21+X)==A:1VY(

21+X)=-B: RETURN 94

P88 TX(X)=A:TY(X)=B:TX(21+X)=—-A:TY(

21+X)=-B: RETURN 94

9@ MX(X)=A:MY (X)=B:MX(25+X)=-A:1 MY (

25+X)=—B:RETURN <94®

1@@@ JX(X)=A:JY(X)=B: IX(49+X)=—AzJY
(492+X)=—B: RETURN 944

1813 SX(X)=A:8Y(X)=RB:8X 44+X)=-A:18Y
(44+X)=—B: RETURN 244

1926 UX(X)=A:UY (X)=RB:UX(ES
(55+X)=—-H:RETURN 944

1830 NX(X)=A:NY (X)=B:NX (59+X)=—AzNY
(59+X)=—B: RETURN 94

194@ FPX(X)=A:sFY(X)=RB:FPX (6&6+X)=-A1FY

23149:60TO 7

208: FUT

+X)=-A:UY

(L&+X)=—B:RETURN 94

1053 P(&6,1)=8X(6@):F(6,2)=8Y (&)
166 P(S5,1)=dX{(2@) :P (5, 2)=JY (58)
1879 F(2,1)=PX{1):F(9,2)=FY (1)

1483 F(7,1)=UX(29):P(7,2)=UY(29)
1093 P(1,1)=EX(1):F(1,2)=EY (1)

1103 F(2,1)=VX(21):1P(2,2)=VY(21)
1113 P(E,1)=TX(1@):F(3,2)=TY (1)
1128 P(4,1)=MX(Z7):F(4,2)=MY(37)
1178 F(B,1)=NX(&9):F(B,2)=NY(&9)
1149 P$(1)="Mercurio":P$(2)="Venus"
P (I)="Tierra":F$(4)="Marte":F$(5)
="Jupiter":F$(6)="Saturnc":F$(7)="1
rano":F$(B)="Neptuno":F$(?)="Fluton
1153 RESTORE 23740

1146 FOR DT=1 TO 9

117% READ DS%,R%,T$.MA%$,DI%, TE$
1180 DS$(DT)—DS$ R$(DT) =R%: T$(DT)=T
$:MA%(DT)=MA%$:DI$ (DT)=DI%: TE$(DT)=T
E$

119@ NEXT DT

12¢53 FOR AA=1 TO 189:LINE(@,AA) (25
S.AR) 1, BF:LINE(#, 1921-AA) - (255,191~
AA) ,1,BF:FUT SFRITEAA/7.(®,®) ,@,20:
NEXT AA

1219 REM XX% PRESENTACION DEL MENUX

1220 REM x¥x% FRESENTACION DEL MENUX
1279 REM %%% FRESENTACION DEL MENUX
124¢ REM %X FRESENTACION DEL MENU*
1254 REM X%% FRESENTACION DEL MENUX

126 SCREEN 2,2

127% SPRITES$ (1)=A%$+B$+C$+D$

1280 SPRITE$(2)=L%

1293 SPRITE$(5)=FLU$

1303 SPRITES (3) =E$+F$+G$+H$

1310 SPRITES$ (4)=M%

132¢ COLOR 7,1,1

1330 WW$=CHRS$ (%H@) +CHRS$ (%HP) +CHRS (%

H18) +CHR$ (%XH3C) +CHR$ (YHFF ) +CHR$ (%H3
C)+CHR$ (%H18) +CHR$ (%HS)

1340 SPRITES$ (20) =WW$

1350 LINE(@,d)-(255,191),1,BF

1360 PSET (6@, 8) : PFRINT#1, "EL SISTEMA
SOLAR"

1370 PSET(61,%) :PRINT#1,"EL SISTEMA
SOLAR"

1380 COLOR 4:LINE(6@,11)—-STEF (125
), 4,BF

1390 FSET(20,5@) :PRINT#1,"A) EL SIS
TEMA SOLAR EN":PSET (43,58) : PRINT#1,
"MOVIMIENTO"




1403 FSET(21,54) :FPRINT#1,"A) EL SIS
TEMA SOLAR EN":PSET (44,58) :FRINT#1,
"MOVIMIENTO"

1413 PSET(249,8%) :FRINT#1,"B) ANALIS
IS DE LOS":PSET(4Z,88) :FRINT#1, "FLA
NETAS"

1429 FSET(21,84) :PRINT#1,"R) ANALIS
IS DE LOS":FSET(44,88) :FRINT#1, "FLA
NETAS"

147¢ COLOR 13:PSET (3@, 160) : FRINT#H#1,
"INTRODUZCA OFPCION:z™

144@ PSET(Z1,16@) : FRINT#1, "INTRODUZ
CA OFCION: A"

1459 T$=INPUT#(1):IF T#="A" OR T$="
a" DR T#="RB" OR T$="b" THEN 14&% EL
SE 1444

146@ PSET(18BZ, 16#) :COLOR 1:FRINT#1,
T$:FOR T=1TO 10@@: IF T$="A" OR T%="
a" THEN FV=1:G0T0 15@® ELSE GOTO 2
480

147@ REM %% SISTEMA SOLAR EN MOV. XX
X

1489 REM %% SISTEMA SOLAR EN MOV. XX
X

1499 REM %% SISTEMA SOLAR EN MOV. XX
X

156@ LINE(@,%)-(255,191),1,BF

1519 FOR A=1 TO 20@: X=RND (1) %255:Y=
RND(1) %191:FSET(X,Y) ,4:NEXT A

1523 CIRCLE(127.5,166.5) ,10,11:FPAIN
T STERP(@,@) ,11:FOR RS=1® TO S STEF
-1.2:CIRCLE(127.5,194.5) ,RS5,8,6.23~
(RS/2) ,5+(R5/B) : NEXT RS

1530 S=6@: J=S@:E=1:V=21:T=1@:M=37:N
=6P:FP=1:U=29:CL=1

154@ REM 30K %0k % 3 0K ok K 30K 0K 3% ok % ok ok % ok % ok % %k %

XX ¥XXXRUTINA DE MOVIMIENTO
%0k % % 3K 33K K 0K 30k Ok o K kok ok K K K K X K
X KK Kok K

155@ PUT SPRITE 1, (127.5+JX(J),95.5
+JY(J)) , 14,1

1568 PSET (127.5+JX(J),95.5+JY(J)),C
L

1570 IF J»=98 THEN J=1 ELSE J=J+1

1580 PUT SPRITE 13, (127.5+5X(S),95.
5+8Y(S)), 11,1

1590 PSET(127.5+8X(S),95.5+58Y(8)),C
L

16009 PUT SPRITE 12, (125.5+8X(S), 98+
SY(S)),13,3

1619 IF S»>=88 THEN S=1 ELSE S=5+1

162¢ PUT SFRITE 2, (127.5+EX(E),95.5
+EY(E)),5,5

1630 PSET(127.5+EX(E),95
L

1640 IF E»=34 THEN E=1 ELSE E=E+1

165@ PUT SPRITE 4, (127.5+VX(V),95.5

.S+EY(E)),C

+VY (V) , 9,2

1668 PSET(127.5+VX (V) ,95.5+VY(V)),C

L

1676 IF V=42 THEN V=1 ELSE V=V+1
168@ FUT SFRITE S, (127.5+TX(T).95.5

+TY(T)), 7.2

1690 PSET(127.5+TX(T),95.5+TY(T)),C
k

1700 IF T»=42 THEN T=1 ELSE T=T+1
171% PUT SPRITE &, (127.5+MX(M),95.5
+MY (M)) , 6,2

1720 PSET(127.5+MX (M) ,95.5+MY (M) ) ,C
L

17360 IF M>=5@ THEN M=1 ELSE M=M+1
174@ PUT SPRITE 8, (127.5+NX(N) ,95.5
+NY (N)) 19,2

1758 FSET(127.5+NX(N),95.5+NY(N)) ,C
L

1760 IF N>=118 THEN N=1 ELSE N=N+1
177% PUT SPRITE 9, (127.5+UX(U) ,95.5
+UY (U)) , 4,20

1780 FSET (127.5+UX (W) ,95.5+UY(U)),C
L

1799 IF U>=11@ THEN U=1 ELSE U=U+1
18@% PUT SPRITE 7, (127.5+FPX(F),95.5
*PY(F)),5,5 ‘

1810 PSET(127.5+PX(F),95.5+FY(F)),C

L

1820 IF P>=132 THEN GOTO 185@ ELSE
P=p+1

1830 IF FV=1 THEN PV=2:CL=15:60TO 1
e8e

184¢ GOTO 155¢

185@ FSET (5,181),1:COLOR 8:FPRINT #
1,"PARA RETORNAR AL MENU PULSA M"
1B86@ FSET (6,181),1:FPRINT #1, "PARA
RETORNAR AL MENU PULSA M"

1879 A$=INKEY$: IF A$="M" OR A$="m"T

HENLINE (&, 181)-STEF (249, 16) , 1, BF: FO

R SF=@ TO 14 :FUT SPRITE SP, (#,%),0
,@:NEXTSF:GOTO 1320 ELSE 187¢

1880 FOR L=1 TO 9

189% REM %% FRSENTACION DEL PLANETA
X

19¢@ REM %% FRSENTACION DEL FLANETA
3

1919 REM %% PRSENTACION DEL FLANETA
X

1920 A=127.5+F (L, 1) : B=105
193@ FOR D=1 TO 1@

194¢ FUT SFRITE®, (A,B),.8,4

195@ FOR Y=1 TO 20:NEXT Y

196 PUT SFRITE®, (A,B),.1,4

1973 FOR Y=1 TO 2@:NEXT Y

198¢ FUT SPRITE®, (A,B),.8,4

199@ NEXT D

2000 FSET(15,181) :COLOR 8: PRINT#1,"

.S+P (L, 2)




s : g/

{INLILONTI Il l..

FLANETA: ";P$(L) :FSET (14, 181) : COLOR

B:FRINT#1, "FLANETA: ":P$(L) : FOR W=1

TO 4@@:NEXT W

2019 LINE(15,181)-STEF (20, 18) , 1, BF
2020 NEXT L:PUT SPRITE @, (@,0),d,4:
GOTO 155@

2039 *0.SATURNO

2049 DATA -B85.3,2,-84.7,5,-84.5,7.3
9,-81.5,14.6a,~77.5,zm.4a,-72.u.hd.
70, —69.5,28.24, -b6.5, 30,48, -61.5, 33
. 69,-58.5,35,37,-55.5, 36. 99.—49.q._
9.54,-46.5,40.78,-43.5,41.75,-37.5,
43,58,-34.5,44.37,-29.5,45.52, -26.5
+46.11,-23.5,46.63,-17.5,47.47,~14.
5,47.79

2¢5@ DATA-8.5,48.25,-5.5,48.39,.5,4
8.49,3.5,48.45,6.5,48.35,12.5,47.97
2 15.5,47.69,21.5,46.94,24.5,486.46,3
7.5,45.30,33.5,44.62,36.5,43.85, 42.
5,42.08,45.5,41.%6,51.5,38.71,54.5,
37.36,60.5,34.27,66.5,30.48,72.5,25
.79,78.5,19.21,84.5,7.39,84.7,5, 85.
5,0

2068 *0.JUPITER

2079 DATA-71.5,8,~78.9,3.5,-79.5,7.
41,-69.5,9.94,-68.5,11.03,-62.5, 18,
69, -56. 5.¢3.a,-5m.d,~7.gu -44.,5, 3@,

13,-38.5,32.44,-32.5,34.29,-26.5, 35
.7u,—23.q,oé 36,-20.5,36.88,-17.5,3
7.32,-14.5,37.69,-11.5,37.99,-8.5,3
8.22,—5.5,38.39,-2.5,39.47,.5,38.49
.3.5,38.4

2080 DATA 6.5,38.34,9.5,38.15,12.5,
37.90,15.5,37.58,18.5,37.18,21.5,36
«71,24,5,36.16,27.5,35.53,30.5,34.8
2,33.5,34.901,36.5,33.16,39.5, 32. 99,
42,5,30.96,45.5,29.69,48.5, 28. 28,51
.5,26.79,54.5,24.92,57.5,22.88,60.5
$20.51,63.5,17.69,64.5,16.61,66.5,1
4.14

2090 DATA 68.5,11.07%,69.5,9.04,70.5
3 6.41,70.3,3.6,71.3,1

210% °0.MERCURIO

2119 DATA-26,%,-25.5,1,~25,3,-24,5,
-22,6.92,-18,9.38,-12,11.53,-6,12. 6
4,@,13,6,12.64 12,11.53,18,9.38, 20,
8.30, 22, 6.92, 24,5, 25, 3, 25.5, 1

212@ °0.VENUS

2130 DATA -38,0,-37.5,2,-37,4.5,-36
,6.98,-34,8.48,-28,12.84,-22, 15. 49,

-16,17.23,-16,18.33,-4, 18.89, %, 19, 4
,18.89,1@,18.33, 16, 17.44.-_,1u.49._
8,12.84,34,B.48,36,6.08,37,4.5,37.5
,2,38,@

214% °0.DE TIERRA

215@ DATA-48,8,-46,4,-45,8.35,-42, 1
1.61,-36,15.87,-3@,18.73, -24, 2¢. 78,

-18,22,24,~12,23.23,-6,23.81,0,24, 6
+23.81,12,23.23, 18, 22. 24, 24, 20, 78.
@,18.73,3&,15.87,42,11.61,45,8.35,4
b.4,48,1
216@ *0.MARTE
217@ DATA-59,4,-57,B8.74,-54,12.20,-
48,16.8,-42,19.99,-36,22.4,-30,24.2
4,-24,25.466,-18,26.71,-12,27.43,-4,
27.85,8,28,6,27.85,12,27.43,18,26.7
1,24,25.66,30,24.24,36,22.4,42,19.9
9,48,16.8,51,14.74,54,12.200,57,8.74
2 0P.4,68,9
2189 "0.FPLUTON
2199 DATA-125,0,-125,5,-123, 10,-120
§15.62,-116,21.90,-112,26.60,— 1@B,¢
@.46,"1@4,@#.76,*1@@,36 bbb, ~P6,39.2
4,-92,41.56,-88,43.68
2209 DATA-B4,45.69,-8@,47.37,-76,48
.98,-72,56.47,-68,51.84,-64,53.108, -
69,54,.25,-56,55.31,-52,56.28,-48,57
.16

213 DATA-44,57.96,-49,58.68,-36,59
.JE.—uE.uq 89,-28,60.39,-24,60.82,—
20,61.18,-16,61.48,-12,61.79,-8,61.
87
2220 DATA-4,61.96,9,62,4,61.96,8,61
87,12,61.713,16,61.48,20,61.18,24,6
@.82,28,60.39,32,59.89
223% DATA 36,59.32,4%,58.68,44,57.9
6,48,57.16,52,56.28,56,55.31, 60,54,
25,64,53.19,68,51.84,72,50.47
224@ DATA 76,48B.98,80,47.37,84,45.6
m,88,43.68, 9:.41.q6 96,39 24 iﬁ@,o
.66 1@4, 33.76 168,3@.46,112,26. 60,1
16, 245 9@ 12@, 14.&2 ¢5,1@,125,5
2254 *0.NEPTUNO
2260 DATA —-116,9,-108,5,-107,10,-1@
6,14.69,-182,20.59,-98,24.97,-94,2
«06,-99,31.62,-86,34.29,-B2,36. 66,
78,38.78,-74,40.69,-79,42.42,-66,44
+—62,45.4%,-58,46.73,-54,47.91,-54,
48.98,-46,49.95,-42,50.83,-38,51. 461
s —04,52, 30
227% DATA-34,52.91,-26,53.44,-22,53
.BB.—IB.J4.Lu.—14,u4 qu,“l@,u4 Ty
6,54.91,-2,54.99,2,54.99,6,54.71
228% DATA 14,54.77,14,54.55,18,54.2
5,22,53.88,26.um.44.3ﬁ B2.9), 38,924
38,38,91.61,42,50.83,46,49.95
2294 DATA 5@,48.98,54,47.91,58,4&.7
2.62,45.47,66,44,73,42.42,74,40. 69,
78,38.78,82,346. 66, 86.;4.29
230 DATA 9@, 31, 62.94.28.u6 98,.24.9
74102,20,.5%,1846, 14. 69.157‘1ﬂ_1®8,q,
114, 2
231@ *0.URAND
2320 DATA-103,4,-161,5,-10@,168,-99,
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14.21,-95,19.89,-91,24.12,-87,27.56
s -83,30.49,-79,33.04,-75,35.29,-71,
37.30,-67,39.11

2330 DATA-b63,44.74,-59,42.21,-55,43
.54,-51,44.74,-47,45.82,-43,46.79, -
39,47.66,-35,48.43,-31,49.11,-27,49
.69

2340 DATA-23,50.19,-19,50.61,-15,5@
.95,-11,51.29,-7,51.38,-3,51.47,1,5
1.49,5,51.43,9,51.30,13,51.08

235¢ DATA 17,50.79,21,50.41,25,49.9
5,29,49.41,33,48.78,37,48.06,41,47.
24,45,46.32,49,45.29,53,44,15

2360 DATA 57,42.89,61,41.49,65,39.9
4,69,38.23,73,36.33,77,34.20,81, 31.
81,85,29.98,89,25.92,93,22.13,97,17
.32,101,10,162,5

2370 °DAT.PLANET

238% DATA 58,58,0.2,0.06,4878, 400/
200
2390
@
2409
2410
2420
, —15@
2430 DATA
@,—170
2440 DATA
216
2450
-228
2460
33
2479
XX
SKKX
ERXKKK

2480 LINE(®,0)-(255,191),1,BF

2499 COLOR 7:PSET (45,8):PRINT#1, "AN
ALISIS DE LOS PLANETAS"

250@ PSET (46,%) :PRINT#1, "ANALISIS D
E LOS PLANETAS" :
2519 COLOR 4:LINE(45,11)-STEF (199, 1
) y4,BF

2520 PSET(20,3@) : PRINT#1, "EXPLICACI
ONES: ":PSET (21, 30) : FRINT#1, "EXFL ICA
CIONES: "

2530 COLOR 15:FSET(465,50) : PRINT#1,"
EN EL ANALISIS DE LOS"

2549 PSET (4@, 68): PRINT#1, "FLANETAS
APARECERAN UNOS"

255@ PSET (4@,7%): PRINT#1."CUADROS @
UE CONTENDRAN"

2560 FSET(4@,B@: : PRINT#1, " INFORMACI
ON REFERENTE "

2570 PSET (4@,98) : FRINT#1, "AL FLANET

DATA 108,243,0.6,9.81,12104,35
DATA
DATA
DATA

150,1,1,1,127546,58/-5@
228,1.9,1.9,8.11,6808,25
778,%.4,11.9,317.8, 14280¢

1418,0.4,29.5,95. 14, 12000
2869,0.9,84, 14.52, 52000, —
DATA 4495,0.7,165,17.25, 48400,
DATA 5898, 6.3,248,0. 10, 3000, -2
REM KKK KX KK KKK KK KK KKK KKK KK KKK K

¥¥XEXPOSICION DE FLANETA
KK 30KK KK K OK KOK KOk K KK K Xk

A A TRATAR"

2580 PSET(4&5,110) :PRINT#1,"ESTOS DA
TOS NO TIENEN"

25999 PSET (449, 129) :FRINT#1, "ACLARADA
S LAS UNIDADES DE"

2609 PSET (4@, 13@) s PRINT#1,"MEDICION
2613 COLOR &6:PSET(65, 16@) s PRINT#1,"
FULSA UNA TECLA"

2620 PSET(66,16@) :FRINT#1, "FULSA UN
A TECLA"

2630 AS=INEEY$: IF A$="" THEN 2638 E
LSE 2640

2643 LINE(@,@)-(255,191),1,BF

265@ PSET(45,@) :FPRINT#1,"UNIDADES D
E MEDIDA"

2660 FSET(46,@) :PRINT#1, "UNIDADES D
E MEDIDA"

267@ COLOR 4:LINE(45,11)-STEF(144,1
) «4,BF

2680 FSET(25,49) :FRINT#1,"DIST.AL S
UL swes't 1076 Km"

2699 PSET(25,5@) :PRINT#1,"T.DE ROTA
CION...: DIAS"

2709 PSET(25,69):FPRINT#1,"T.DE TRAS
LACION. : AMOS"

2710 PSET(25,7@):PRINT#1, "MASA. . ...
....... : TIERRAS"

2720 FSET(25,84) :FRINT#1, "DIAMETRO.
A eaae e aor KmY

2730 FSET(25,94d) : FRINT#1, "TEMFERATU
GRADOS (CHY "

2749 FPSET(25,11@) :FRINT#1,"LA UNIDA
D TIERRA EQUIVALE A:"

2758 PSET(55,125) :FRINT#1,"5,95 14"
24kg"

276@ COLOR 6:PSET(65,169) :PRINT#1,"
FULSA UNA TECLA"

2770 PSET (66, 16@) :FRINT#1, "FULSA UN
A TECLA"

2780 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 2780 E
LSE 2794

279@ LINE(@,®)-(255,191),1,BF

2803 FSET (45,@) :PRINT#1, "COMO ELEGI
R UN PLANETA"

281% FSET(46,@) : FRINT#1, "COMO ELEGI
R UN PLANETA

282¢ LINE(45,1@)-STEF(175,1),4,EF
283@ COLOR 4:FSET(55,4%) :FRINT#1,"1

) MERCURIO"

2849 PSET(S55,5%) :FRINT#1,"2) VENUS"
2859 PSET(S55,6@) :FRINT#1,"3) TIERRA
2860 FSET(55,7d) :PRINT#1,"4) MARTE"
2870 FSET(55,88) :FRINT#1,"S) JUFITE
Rll

288@ FSET(S55,99) :FRINT#1,"4) SATURN
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2899 FSET (S5, 10@) : PRINT#1,"7) URAND
L1}

2999 PSET(S55,114) :PRINT#1,"8) NEFTU
ND 11

2919 PSET (55, 120) :PRINT#1,"9) PLUTO
N n

292¢ COLOR 6:PSET (25, 14@) : PRINT#1,"
PULSA EL -.NUMERO DE FPLANETA:"

2920 PSET(26,14@) :PRINT#1, "FULSA EL
NUMERO DE PLANETA:HN"

294@ COLOR &6:FPSET (25, 160) : PRINT#1, "
PARA RETORNAR AL MENU PULSA M:

2950 PSET(26,16@) :FRINT#1, "PARA RET
ORNAR AL MENU PULSA M"

296% COLOR &:A%=INFUT$(1):IF A$="1"
OR A$="2" OR A$="3" OR A%$="4" OR A
$="5" OR A$="6" DR A%="7" OR A%="8"
OR A$="9" THEN 2979 ELSE IF A$="M"
THEN 1350 ELSE 2960

2979 P=VAL (A$)

2980 FSET (243, 14%) :COLOR 1:PRINT#1,
A%

2999 FOR CJ=@ TO 18%9:LINE(#,CJ)-(25
5,CJ+2),15,BF:NEXT CJ

I00@ SFP=@:COLOR ,15:CLS:COLOR 6,15,
14

3019 GOSUR 3I@5@

IO20 REM 30Kk %0k 3k K K 50K oKk K KK K K K K K kK ok ok K K
305K 36K o KK kK 0K 3K K 2K K K ok ok 3K ok 3 3K ok 3K oK K oK K % K K K K K X
XXXXSEGUN P MERCURIO,VENUS, TIERRA, M

ARTE, JUPITER, SATURNO, URAND, NEFTUNO
Y PLUTON KK K KK KKK K KK KK K K K oK oK K K K K K K K X
30K 3K 2 350K ok 3 2K 3 K 5K 3K 3K 3K K oK 3K 3K 3 K K 3 K K 3 K K K K X K
3K KKK K K K K K X

3030 ON P GOSUB 319¢, 33040, 3320,3390
y 3430 ,3490, 3600, 3719, 3810

2040 GOSUE 83

3050 LINE(®,d)-(23,191),14,BF

3060 SFP=@

3979 LINE (240,%)-(255,191),14,BF

3980 FOR L=1 TO 3

309@ LINE (25+5F,®)-(95+5F,15),8.F

3198 LINE (25+SF,18)~-(95+5F,45),4,E

3119 SP=SF+7@

31209 NEXT L:SP=@

3130 FOR L=1 TO 3

3140 LINE (25,18+SF)-(95,45+5F),4.F

150 LINE (Lu,m+sp>—c95,1g+sp),a B

3169 SP=SP+5

179 NEXT L:RETURN

3180 REM XXX M E R C UR I O %xXxx

3199 CIRCLE(17@,120),23, 14:PAINT ST

EF(2,0),14

I20@ R=RND(-TIME)

3219 FOR AA=1 TO 3@

Z22¢@ X=RND(R)%17:Y=RND(R) X1i&

3230 PSET(17@+X, 120+Y), 1

2243 FSET(1B@-X,.125-Y),1

3200 PSET(16@+X, 130-Y) ,1

uhbﬁ FSET(17@-X,120-Y) , 1

278 NEXT AA

328@ RETURN

2299 REM x%xxx Vv E N u S XXX
X

I309 CIRCLE(174,120) ,3@,11:FAINT ST
EF(@,d) ,11:FOR AA=1 TO 3@:CIRCLE(17
@, 1268) , TO-AA, 14, 0-AA/S, 5-AA/15: NEXT
AA: RETURN

Z31@ REM %%xxx T I E R R AXX
X

3320 CIRCLE(17@,120) ,32,7

333#% DRAW"BM17@,B88S4C7G10F3L1G1L1G1
L1G1L1G1L1G1G4D4F1IRIFIRIE2F1IRIF1R3D
SG1R1G2D2G2ZD26G2DS62D2G2U3H2UBH2USRZ
HEIRZHZR1HIUZ2E2HIU3ZH1UL"

334¢ DRAW"BM18#@, 124C7HIL1H3ULIEIUIEL
R2ZUIEZRIFIRZF1IRIF3RSUZH3E2HIG2HIR1H
1UIHIUIHILIL2D1IFIDIFIGILIEIULIHIULHL
LZG1D3IL1G1IHIU4RIEZUZESRS"

335¢ DRAW"BM18#@, 124C7F1G1F1D4F1D161
L1D1G1D8G1F3E4R1UIE1UIEZH2R2ULELULE
2U6RZ2ZDSELIRIF1IEL"

3368 PAINT(172,129) ,7:CIRCLE (220,89
), « 14: PAINT STEP(@ @) ,14

47@ RETURN

I38% REM %X%x%k%x M & R T
X

3399 CIRCLE(179,12¢) ,35,BiFAINTSTEP
(@,@),8

3499 FOR R=1 TO 33:CIRCLE(179,120),
Reb6,1.8-(R/35) ,4+(R/3%), .8:NEXTR
%419 FOR R=1 TO 33:CIRCLE(17@,129),
Reb6,1.8-(R/35),4+(R/3W) : NEXTR: RETUR
N
428 REM X%x¥x J U F I
X

3439 CIRCLE(17@,12@) ,460, 14:FPAINT ST
EF(@,@),14:CIRCLE(169, 120) ,7d, 15,,,
- 1:PAINT(17@,126) ,15:CIRCLE(165, 167
278,15, ,,.1:PAINT(183,167),15

3443 FOR R=1 TO 1@ :CIRCLE(11@,120-
R),20,15,@,2,.3:CIRCLE (160, 120~ i 9 HEL
@,15,3,6.23,.3:CIRCLE (240, 120~ -R) , 5@
,15 1.72, 3. %53

3450 NEXT R

>46@ CIRCLE (163,13¢),3,1, @,6.23:FA
INT STEP(@,®),1: CIRCLE(Iﬁ@ 114),19,
B, 5452 PQINT STEF(@,9),8

347@ CIRCLE(17@,120), 6ﬁ 14: RETURN
3489 REM X%%xx S A T U RN O Xkkkkxkx
X

3499 FOR R=7¢ TO 5@ STEF -1
350@ IF R<=46 AND R>=&43THEN C=14 EL

E k%X

T E RXx

t
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SE C=13:CIRCLE(17@,120) 4R,Cy Py 3,43
3519 NEXT R
3520 CIRCLE(17d,
EP(D,8),11

353@ FOR R=78% TO 5@ STEF -1

3548 IF R<=66 AND R>=&3THEN C=1 ELS
E C=13:CIRCLE(17%®,128) ,R,C,3,6.27,.

12@) , 48, 11:FPAINT ST

3

I55¢ NEXT R

356@ FOR R=1 TO 3 STEP 1

3579 CIRCLE(17@,80-R),79,14,4.2,5.2
,-3

3586 NEXT R:RETURN

3599 REM ¥%%x%x U R A N O XXXXX
3600 FOR AA=S@ TO &

3619 CIRCLE (178, 129) ,AA+10,4,6.23,3
’I2

3620 CIRCLE(17@,120) ,AA, 736,23, 3, .2
3633 NEXT AA

3640 CIRCLE(17@,120),35,5: PAINT STE
P(B,D),5

I650 FOR AA=S0 TO 60

3660 CIRCLE(17@,120) ,AA+10,4,3,6.23
SR

3670 CIRCLE (178, 120) AR, 7.3, 6.23, .2
368% NEXT AA

3690 RETURN

I700 REM XXX N E P T UN O XKKKKKX

3719 CIRCLE(17%,120) ,4%,11:FPAINT ST
EP(@, @) ,11

3720 FOR AA=37 TO 1 STEF -1

3738 CIRCLE(178,12@),AA, 15, 3+AA/12,
6.23,.8

3740 CIRCLE(17@,1
6.23,.4

I75¢ CIRCLE(17@,113)
6,23, .4

Z76% CIRCLE (17, 126)
A/12,.3

T77¢ NEXT AA
378 CIRCLE (174,
%79@ RETURN
IBOO REM k¥ P L U T 0O N

33

LAA, 15, 8+AA/12,
+AA, 15, @+AA/12,

AAL11,3,6.23-A

129) , 40,11

2819 CIRCLE(17d,12¢) ,15,5:FAINT STE

F(@,d),5: RETURN

I820 REM k%% RUTINA FARA RELLENAR D
ATOS EN RECUADROS K XXk % % X KK ¥ K % KKK KK ¥
¥ kK

I830 FSET(27,3):COLOR B:FRINT#1,"DI
ST.S0L"

3840 FSET(28,3)
ST.S0L"

IB5@ LINE(126,8)-(126,15),8

3860 LINE(126,18)-(126,45),4

878 PSET(14@,3) s PRINT#1, "ROT"

3880 FSET(101,3) tPRINT#1, "ROT"

IB99 FSET(132,3) :FRINT#1, "TRAS"
39@@ FSET(133,3) :PRINT#1, "TRAS"
I910 FSET(168,3) tFRINT#1, "DIAMETRO"
3920 PSET(169,3) tFRINT#1, "DIAMETRO"
I93@ FSET(44,58) : PFRINT#1, "MASA"
3949 PSET (45,58) tFRINT#1, "MASA"
I95@ FSET (44, 113) :PRINT#1, "TEMF. "
I960 PSET (45, 113) :PRINT#1, "TEMF, "
3970 FSET(27,181) :FRINT#1, "PLANETA:
" PS(P)

I980 FSET (28, 181) :FRINT#1, "FLANETA:
"IPE(F)

3999 COLOR 4:FSET(99.5,25) : FRINT#1,
R$ (F)
4000
413
4020
4D

*COLOR B:FRINT#1,"DI

FPSET (37,25) : FRINT#1,DS% (F)
PSET (132, 25) : PRINTH#1, T$ (F)
PSET (175, 25) : FRINT#1,DI%$ (F)
FPSET (36,79) :PRINT#1, MAS (F)
4040 FSET(31,134) :FRINT#1,TES(F)
4(5¢ FOR TT=1 TO S@@@:NEXT TT:LINE(
@,8)-(255,191) ,15,BF:COLOR ,,1:RETU
RN 279@

406% REM XX¥% EFECTO SONIDO LASERXX
X

4¢7% FOR A=@ TO 31:S0UND &,A: SOUND
8,15:SO0UND 7,%B1111#111:NEXT A:BEEF
: RETURN

4¢8% REM FPROTECCION CONTRA BREACKXX
4p9% END

TEST DE LISTADO ——

olh 3o

1 - 58 &% - 14 1168 —-173 164
20 - 58 78.=1"0 1200 - & 17¢ -
3@ - 5B 8g - @ 13¢ - .0 180
49 - 58 90 - @ 14 - @ 19@
o9 —-160 1906 -177 15¢ - 29 206

210 - @ 260 -144 I1g -149
31 220 - 3@ 270 -177 320 -196
169 23@ -244 280 -201  IIP - 73
@ 240 -118 290 -14¢ 340 - 3T
@ 250 - @ IO -147 IS0 - 31
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268 -169  g2p -236 1480 - © 2040 - 74 2600 -237 T160 -108 m70g —24o
S70 -153  gzg - 5 1490 - @ 2050 -236 2610 ~142 IT170 -151 =770 - 76
580 -~ 35 o4p -219 1500 -139 2060 - S8 2620 -129 180 - @ =740 - 89
S99 = 92 o5i ~159 1518 -118 2070 -159 2636 - 24 T190 -209 =7=g - 69
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MONGOLFIER

POR EDUARD PLAYA GONZALEZ

Este programa ha sido diseiiado con esmero en los grificos y cinco niveles de dificultad, gue se alcansan
a medida que se superan 10s obstéculos. Parece ficil, pero te serd dificil consegnir un buen récord.

18 " KKKKKKX MONTGOLFIER KKKKK¥k 44% *xx% SUBRUTINA NUEVO FAJARD *XX
20 XX EDUARD FLAYA GONZALEZ X% 45% SOUND 12, 2:S0UND 11,235

2 T RXKEERX FARA MSX EXTRA kXX 4&@ PLAY "SBLL40SDCE":FLAY "S@"

4G * 473 X(M)=255

S@ DEFINT A-Z:GOSUE 157@ 487 Y (M) =AES ( (B~4@) +INT (RND (1) X9%) )
o * 49¢ IF Y(M1)3Y(M)—17 AND Y (M1)<Y (M)
7@ %%k BUCLE FRINCIFAL XkX +17 THEN 48@

8¢ ON SFRITE GOSUE 9@ S@E@E M1=tM: RETURN

9@ ON STRIG GOSUR S8@,S8@:STRIG(H)0 S 7

N =20 " kKK VIENTD XXX

166 FOR M=@ TO T:0=M MOD = 530 J1=INT (RND (1) ¥7) +1 @3

114 FOR U=1 TO Z.FQF" =@ TO = =4 IF J1xA THEN J2=1 ELSE JZ2=-
1265 X(K)=X (E)~R:Y (K)=Y () +1 558 RETURN

130 PUT SPRITE K, (X(K),Y(K)),14,0+1 S6@ 7

4 ' 570 k¥ SUBRUTINA BALA XXX

140 NEXT K 580 GOSUR &7

15¢ ON U GOSUE @@, 22 S9@ STRIG(H)OFF:SFRITE ON

160 ON O GOSUR 594, 786 LBF FOR Z=1 TO 3

17% NEXT U ' 618 FUT SPRITE 4,(S,T),15,2

183 IF X(M)<1@@ THEN GOSUE 45@ 620 S=S+3:T=T-2:NEXT Z

198 NEXT M:GOTO 1@ 63E IF S—-AX9@ THEN 81¢

2 0 &4 RETURN

216 7 ¥XX SUERUTINA CONTROL GLOEBO X% 658~

* 66@ " ¥k¥ SUBRUTINA DE DISFARD XXX
220 G=STICK (H):SFRITE ON &7¢ COLOR ,,15

23% IF G=1 AND B> THEN B=E-8 6B T=B+273:5=A+34:0=1:R=R+1

24@ IF G=5 AND EBE<1Z@® THEN E=E+4 69@ SOUND 6,15:S0UND 7,14

256 IF B<1Z@ THEN B=E+?2 7@@ SOUND 9, 16:50UND 14,16

26 IF A=J1 THEN ST0 71% SOUND 11,@:S0UND 12,16

278 A=A+J2: RETUEN 2@ SOUND 13, @

287 * 73% COLOR ,,1:RETURN

299 *¥xx¥ SUERUTINA SITUACION GLOEO LR

XXX 75@ *%%%x SUBRUTINA FPAJARD MUERTO X
0% SPRITE OFF X

310 PUT SFRITE 9, (A B),4,17 768 I=Y (W) :E=X(W): T=@:5=@: @=2: GOSUE
3200 PUT SPRITE 10, (A+16,B) .4, 18 2ep

3I3G PUT SPRITE 11,4A,B+16).4.19 776 Y (W)=Y (M1) =3@: M1=W: X (W) =255
34@ FUT SFRITE 12, (A+16,B+16),4, 20 780 1=1+7:E=E"4

350 PUT SPRITE 13, (A+8, B+32) .8, 21 79 FUT SPRITE 4, (E,I1),14,11

%60 RETURN ¢ S 8@% IF 1<B+b6@ THEN RETURN

e 81@ T=@:S=0: 0=0: R=R-1

IBE *X¥¥ SUBR. DISTINCION CHOQUE %X 82@ FPUT SPRITE 4, (6@,289),1,2

X 83@ STRIG(H)ON: RETURN

390 SPRITE OFF:FOR W=@ TO = S

463 IF -S<X(W)+2@ AND S>X (W) AND Ty B85@ XXX MARCADOR DE FUNTOS XXx%
(W)+1@ AND T>Y(W) THEN 76 86# SFRITE OFF:P=F+1

410 IF Y(W)<E+3@ AND Y(W)+5“E AND X 87@ OPEN "GRP:"AS#1

(W) <A+3@ AND X (W) *A THEN 946 88¢ IF P=1# OR P=1@@ THEN L1=L1-8
20 NEXT W:RETURN 89¢ IF P=1@@@d THEN 1384

473 * @@ LINE (L1,133)-(45,139),1,BF
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91¢ FRESET (16, 133) :PRINT#1, USING" ##
#":P

92¢ SOUND 12,7:SOUND 11,235

93% PLAY "SB8L&406CDC"

4% CLOSE#1:RETURN

o5k

950 *%kx MARCADOR DE VIDAS Xk

97@ STRIG(H)OFF:SPRITE OFF

F8@ X (W) =255:M1=W:Y (W)=Y (M1) -3¢

9% V=Y-1:0FEN "GRF:"AS#1

1988 LINE (15,48)-(4@,54),1,EF

é@18 PRESET (16, 48) : FPRINT#1, USING " @@
1629 FLAY "L1@0OSV1SDEF."

193¢ IF PLAY (1)=—1 THEN 1839

1349 IF V<1 THEN 138

135 CLOSE#1:STRIG(H)ON: RETURN
1ad6a@ °

187@ %%k VARIABLES XXX

198¢ RESTORE 2226:FOR U=¢ TO 3

1893 READ X (U),Y(U):NEXT U

11848 V=4:A=131:B=75:L=1:0=@: R=N+4:J
1=15@:J2=1:F=@:M1=3; L1=32: Z=RND (-T1I

ME)
114¢ >

1126 " %x%% DISERO DE LA FPANTALLA XXX
117¢ COLOR 1,1,1:SCREEN 2

114¢@ FOR D=@ TO &@

1153 X=INT(RND (1) X%19%) +43

1168 Y=INT(RND (1) %17¢)

1178 PSET(X.Y).15:NEXT D

118¢ FOR C=59 TO 62:FPRESET (C,C-59)
1199 DRAW "S4C2R192D1S@HLB8D23IL8D146LE
UBLBUZ24L16D16LBDBLBULGL 16D24L8UBLBU
16LBU16L16D24L.16D8LBU24L16D16L8D8L1
SDBL1dULRE"

12¢@ BEEF:NEXT C:RESTORE 2238

121@ GOSUEB 17@@:DRAW "BMZ, 12C1554XM
$.‘.|"

1228 OFEN "GRF:"AS#1

233 FOR D=24 TO 155 STEF 43

124@ LINE (2,D+2)-(S5@,D+18),11,FF
1253 LINE (#,D)-(52,D+34),11,B

1248 BEEF:READ X%$,U1l

1273 FOR C=U1 TO U1+2

1286 PRESET (C,D+7):FRINT#1,X%

1299 NEXT C,D:COLOR 15

1309 FPRESET (16,94) : FRINT#1,USING" @@
#":N

1319 PRESET(16,133) :FRINT#1, "@@@"
1320 FRESET(16,176) :FRINT#1, "g@aa"
1320 LINE (4@,184)-STEF(-L(N),-8),1
« BF

134@ FRESET(16,176) :FRINTH#1,USING"#
HE" s RIN)
1350 CLDSE#l GOSUE 99@:G0T0O 8@

1360

137@ *"%%X%X FIN DE FARTIDA XXX

138% COLOR 9:STRIG(H)OFF
1399 FOR C=%6 TO 97

14@@ PRESET(C+L1/2,8):FPRINT#1,F; "FU
NTOS"

1414 NEXT C

142¢ B=B+1:G08UE Z1d: IF B<14@ THEN
1420

1423 GOSUER 16%@:FOR C=95 TO 96

1449 FRESET (C,2@) :PRINTH#1,"L0TRA P
ARTIDA?"

1453 FRESET (CtEb,E@):PRINT#i "(8/N
) " ~
146 NEXT C:CLOSE#1

147@ AS=TINFUT$ (1)

148¢ IF A$="5" OR A$="g" THEN 2@&4@
149@ IF A%="N" OR A$="n" THEN END
15@¢ GOTO 147@

151¢ *

1526 " %%% PRESENTACION XXX
152% COLOR &,1,1:SCREEN 3,3,
154¢ RESTORE 215¢

155@ FOR A=1 TO 2:B$=""

1568 FOR C=1 TO 26:READ D

157¢ B$=E$+CHR$ (D) :NEXT C

1580 SFRITE$(A)=B$:NEXT A

159@ PUT SFRITE @, (160, 18),5, 1
160¢ FUT SPRITE 1, (1B®,35) ,5,2
1610 PUT SFRITE 3, (&0, 168),5,2
1620 GOSUEB 17@@: DRAW"BMI@, 1200516 XM$

1628 Cd="V150ELL4T2EEGRAAGRO4ARGAAR
64GRE4FRLEAGRE"

164@ D$="GRLAGROGARLAARLABRAANLIRES
BR7BR7AR7GR7F"

1650 E$="R&FR64FROAGRLEGROAFRAG4ERSS
Fll

166# Fe="R4FRO4FRG4GRLACREAARGAER LS
AR7AR7GR7FR7ER&"

167@ GOSUE 169@:G0SUE 1494

168¢ FOR X=@ TO 4@0@@:NEXT:G0TO 1744
ég?ﬂ FLAY C#$+C4:FLAY D$+Es:FLAY E$+

17¢¢ Me="U12RINDSRID12BRSULLIEDLRIER
2U6RIDSEBRIELULIBNLNUZRBRZBD16RTULZLID
&HRIBROUGLLIDARIBREZRNRUL ZRERZLD1IBLERL
SBULZ2LID&BLZLIULRIDILIBLSL2BRSEDILU
&BUZUE "

171% RETURN

1728 °

1739 " %%¥ DISErO DE SFRITES XXX
174¢ SCREEN ,2:RESTORE

1758 SFRITE$(2)=CHR%(96)+CHR%(192)
176 FOR X=1¢ TO 16 STEF 3

1779 FOR A=1 TO ABS(X-11)

178¢@ B#$="":FOR C=1 TO Xx%2

179@ READ D:B$=B%+CHR% (D) :NEXT C
18d%@ SPRITE® (A+X)=B%:NEXT A, X

ig1ig - :

182@ “ %%k INSTRUCCIONES XXX

182¢% COLOR 15,1,1:SCREEN @

184@ KEY OFF:WIDTH =3

185% LOCATE 9,23:PRINT"MGNTGDLF{§B
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FOR"

186@ FRINT TAEB(6) "EDUARD FLAYA GONZ

ALEZ"

187@ FRINT TAR(?)"PARA MSEX EXTRA."
188#@ FRINT:FPRINT STRING® (Z2,244)
189@ FRINT: FRINT TAR(4)"-TE ENCUENT
RAS A BORDO DE UN GLOEO SOEBRE UNA C
IUDAD, A TRAVES DE LA CUAL, UNOS GR
ANDES FAJAROS EMIGRAN AL SUR."

19¢@ PRINT: FRINT TAE(4)"-TU MISION
CONSISTE EN CAZAR EL MAYOR NUMERO F

OSIELE DE ESTOS FAJAROS CON UNA ESC

OFETA. "

1913 FRINT:FRINT TAE(4) "-HAS DE EVI
TAR GQUE ALGUNO TE REVIENTE EL GLOERC
« CON LO QUE TE FRECIFITARIAS SOERE
LA CIUDAD."

1929 FRINT: FRINT TAE(4) "—-EL VIENTO
TE ARRASTRARA SIN CESAR DE UN LADD
A OTRO."

1933 FRINT:PRINT "—-FULSA UNA TECLA

FARA CONTINUAR-"

194@ A$=INFUT%(1):CLS

1958 *

1964 *%xk%x JOYSTICE (S/N) XXX

197¢ LOCATE 4,?2:PRINT STRING®(25,19
=)

198@ FRINT TAE(4)"iUTILIZAS JOYSTIC
K? (S/N) "

ESCOGE NIVEL

"i8TRING$(3,174) :FR

INT

2999 INFUT "PULSA 1,2 o 3 Y ENTER" ;
N

2199 IF N<1 OR N>3 THEN Z@9@

211% GOSUEB 1@8@

2129 *

213@ "x%Xx DATOS DE LOS SFRITES XXX

2149 DATA 16,16,25,27,38,62,460,56,4
B8,40,16, 112.96 9&.::.w Bl @,

215% DQTQ By 1.4.119.~gg.1h.7 @,
@@, @, B, @, B, 48.—-4 192,128,128, 1&4
"4”_194,”_W

2160 DATA #,0,@8,112,247
b, @,8,8,08,@0,9, ﬂ @, M.h44
,112,24-

2176 DATA B,8,0,1,3,7,7,15,15,31,31
o, 30, 30,30,30,15, 63, 255, 2
i M P o T LJS.EQJ.hu5463,22&,11ﬂ,
38,238

2184 DATA 248, 252, 2059, 255, 255, 253,

7‘u.ﬂ,@,ﬂ.

Lo e ~
s 222,216,224

255, 255,

5]
=

-
¥

59, 255, 255, 255, 255, 253,213,86, 149, 2
13,8, !'5_ W,128,192,224,224,249,240, 24

8,248, 1“w 1&0.:48 12, m

2194 DATA 31, 1u.1u.7 7 Teo3eg23 15159,

B, @, 0,8, W.Lhé._qu 545. 55,247, 47,~

47,547,119,u9 155, 155,75,75,37,37
220@ DATA 215,255, EJJQLJUQL*Q.L_Q,“

29,239, 238, 224,

217,217,219, 210, 164,

199@ FRINT TAE(4) STRING%# (25, 192) 164,248, 244, 246, 224,224,224, 192,64, .

2008 H=2: A$=INFUT$ (1) 128,128,8,9,@,9,8,9

2016 IF A%="N" OR A%="n" THEN H=dg 2219 DATA 18_18,1“111,15,4,5,9,9,31

202@ IF A%$="S" DR A$="s" THEN H=1 +15,15,31,31,15,9,72,72,84, 298, 244 ,-

203@ IF H=2 THEN 2@# 38,172,216, 144,248, 243, 241, 248,248,

2844 * 24, @

2058 " XX¥ ESCOGE NIVEL XXX 2:2@ DATA 168,738,156, 114, 284 7152, 25

206% SCREEN #@:WIDTH 21:COLOR 15 276

2078 IF P>R(N) THEN R{(N)=P:L (N)=40- 2270 DATA "ViDAS" .7, "NIVEL",7, "PUNT

L1 as", 3, "RECORD", 3 ]

208¢@ LOCATE ,8:FRINT STRING$(3,175)

)

TESTﬂDE{LISTUUDO s e e ———
7 R 148 206 276 —-166 4@ —121 o3 -2173 b6 - 58 7 —B5
28 =458 15@ -2@@ 289 - 58 419 - 31 545 =214 &L78 - 51 8@@ —17
] - S | 1668 — 26 298 - 58 200 —-1462 o959 ~-142 &8 -217 8l1¢ - 61
49 - 58 176 =216 I8E —-178 3 - 58 o6 - 58 &9E —-132 82@ -22
=" 15 184 - 28 e 0 Ry & 444 - 58 o978 - 58 7EH —-139 83¢ ~-152
6@ - 58 19¢6 - 5§ I2@ - 93 45E - 93 o98E - 59 716 —-127 g4@ - 58
70 - -58 28@ - 98 Sol. - 95 446@ - 88 o9@ —-188 T = 85¢ - 58
8@ —-126 219 - '58 348 —-113 47@ =247 &@E —-202 730 =239 860 —-126
9@ —-162 228 - & IoE - 97 48@ —-132 61@ —1¢14 743 — 58 874 -224

193 —-143  23¢ - 98 I6@ —-142 493 -137 620 -135 750 - 58 2 880 - 9@

113 —-184 244 =227 378 - 58 SEE —-130 &IE —-125 768 —-131 89¢ - =4

120 - 49 29@ —-159 388 - 58 519 - 58 64 —142 7760 —168 FEs —11é6
13@ - 41 268 = S 596 —-178 029 - 58 LoW - 58 28E =T Q1 - 59
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OINLILONG I i

928 - 93 1120 - 38 1320 - 3P 1520 - 58 1720

3@ —-149 113734 - 93 1328 — 79 133@ -224 173¢
94 —177 114@ -23 1349 — 7 1540 - 8 1740
F9@ - 58 1150 - 2 1350 —-192 1556 -131 1750
6@ — 58 1168 -179 1360 - 58 15608 -205 176
97¢ - 18 1176 - 59 1375 - 58 1570 -214 1779
78@ —-188 1188 - 96 138p - 55 1580 -208 1780
F9@ —-1BS 11949 -241 139@ —-1@98 1599 - &4 1793
1690 -182 1208 - 82 14¢@ -245 1603 —171 1800
1919 -~ &6 1210 - 6 14148 -198 1614 -178 1B1d@
1@2@ -23 122¢ 224 142 —-141 1620 -24@ 1820
1623 -148 1278 -117 143@ -223 1630 - 84 1830
184@ — 52 1240 —-135 144p - S56 1640 —-127 1840
1956 -187 1258 - 79 1459 -1@1 1650 —-119 185@
1968 - 38 1260 -175 1463 -233 1668 — 42 1860
1974 - 5 1276 —-157 1470 - 946 16749 —-176 1B79
1888 - 76 1280 -1208 1480 -116 1680 -222 1880
1899 -194 1290 - 75 149¢ -2@1 1690 -252 189¢
1166 - 14 1306 - 4@ 1593 — 9@ 1700 —-1468 1900
L11@ - 58 1316 -243 1519 - 58 1710 -142 1914

- 58 192@¢ - 47 2128 - 58
- 58 1938 —-163 217@ - 58
—-2082 1949 - 57 214 - 8
- 57 1954 - 5B 215@ -228
202 19468 - 58 2160 -248
-215 197¢ - 88 2178 -207
-2¢08 1988 -219 2188 -158
-219 1998 - 1 21938 - 97
-157 20@@ -22 2288 —-1@7
- 58 2014 -144 2210 —-146%
- 58 20260 -155 2220 - 3
—-1@93 20Z34¢ -148 22740 - 57
-193 284@ - 58

-138 2059 - 58

-134 20960 -233

-193 2078 -—-126

-2@2 2608¢ - 4

-144 209@ -223

- 52 2160 — &0 TOTAL:
-161 2114 -215 26130

Master 2 Comeuter

DISTRIBUIDOR OFICIAL
PRESENTA EL MEJOR SOFTWARE

CONTABILIDAD EN DISCO MSX

— Adaptada al Plan General Contable Es-
panol.

— Cuentas de Mayor, detalle y hasta 50
contabilidades auxiliares (clientes, proveedo-
res, bancos, centros de coste...)

— Nueve grupos

— 99 cuentas por grupo

— Maximo 6 digitos para cada cédigo de
cta.

— Niveles a definir por el usuario

— En contabilidades auxiliares hasta
999.999 terderos definibles para cada conta-
bilidad auxiliar (*).

—Posibilidad de asientos simples o dobles.

BASE DE DATOS MSX EN CASSETTE

Este programa permite crear ficheros con
un nimero de campos que oscila entre 1y 10
Eun maximo de 30 caracteres por campo.

ispone de las siguientes opciones: cargar,
grabar, consultar, listar, totalizar, modificar,
seleccionar, salida de etiquetas.

CONTROL DE STOCK EN DISCO MSX

Mgntenimiento de clientes, altas, bajas,
modificaciones, listados

BASE DE DATOS EN DISCO MSX

Crea ficheros con el nimero de campos
que desees, pudiendo manipularlos con las
opciones, altas, bajas, modificaciones, con-
sultas, ordenacion, seleccion, salida por im-
presora, etiquetas... etc. Todo ello ocupando
la total capacidad del disco. Si lo utilizamos
como agenda, por ejemplo, tendremos una
capacidad aproximada de almacenamiento
para 2.000 personas.

TRADUCTOR DE IDIOMAS MSX EN
CASSETTE

Este programa ha sido creado para quien
tiene que utilizar tecnicismos en sus estudios,
si se desea ampliar el vocabulario de cual-
quier idioma, no sélo se pueden traducir pala-
bras, sino incluso frases. Dispone de las si-
guientes opciones: introduccion de palabras,

.. para aprender a programar tu ordenador, ya esta a la venta el libro «CURSO MSX BASIC» es-
crito por Rafael Gomez, director gerente de MASTER COMPUTER vy editado por MARCOMBO

MASTER COMPUTER. S.A. Ctra. Esplugues. 42 Tel. 375 10 18. Cornella (Barcelona)

TOSHIBA

PARA TU ORDENADOR MSX

traductor (con posibilidad de traducir de cual-
quier idioma a espafiol y viceversa), consul-
tar, cargar y grabar.

STAT PAC | EN DISCO MSX

Estadistica de dos variables

Caracteristicas de la aplicacién

— Célculo estadistico basico: media, va-
rianza y desviacion tipica.

— Regresiones:

—LINEAL

- LOGARITMICA

— EXPONENCIAL

— POLINOMICA (hasta décimo grado)

Obteniendo la tabla de An4lisis de varianza
por cada regresién.

— Dibujo de los puntos X, Y, y de la funcion
aproximada mediante la regresion.

— Potente mantenimiento de los datos de
trabajo sobre ficheros en disco.

ECUACIONES LINEALES MSX EN
CASSETTE

Este programa permite la resolucién de
cualquier sistema de ecuaciones lineadas,
con un maximo de 52 ecuaciones con 52 in-

cognitas.




RCUACIO

N

A

: t@fﬁﬁekados ¢on 1as mateméticas.

Este programita resultard de gran utilidad para los est fants
10 KEYOFF L 227 (2%A>
20 CLS | 240 LOCATE7, 16: PRINT"”X="; (-B- (SQR(D)

30 LOCATE 2, 0:PRINT”O-
1"

40 LOCATEZ, 4: PRINT”1- ECUACIONES DE
GRADO 2"

50 LOCATEZ2, 8: PRINT”2- SALIR”

60 LOCATEZ2, 12: PRINT"” %% INTRODUZCA
OPCION XX

70 INPUTOP

80 IFOP=2THENCLS:KEY ON: END

90 IFOP=1THENGOSUB120

100 IF OP=0 THEN GOSUB 320

110 GOTO 20

INSTRUCCIONES

120 REM

130 REM KAk A K 0K 3k 2k ok ok K ok ok ok ok ok ok K

140 REM XXX ECUACIONES 2 XXX

150 REM Ae3kook kKoK o ok skook ok kK ok ok ok koK kK

160 REM f

170 CLS:LOCATE10,4: PRINT"AX"2+BX+C=0
"

180 LOCATE?7,7:PRINT”TECLEE COEFICIEN
TES"

190 INPUT "DEME LOS VALORES DE A;B Y

Cc ";A,B,C

200 D=C(ABS(B)) "2—-4XAXC

210 LOCATE7, 12: PRINTA;”X 2+ (";B; " )X+
";C;”H"

220 IFD<OTHENLETD=ABS(D>:GOTO 280

' u”
{400 A$=INKEYS
|410 IF A$=" " THEN RETURN ELSE GOTO

))/(2%A)

250 LOCATE4,20: INPUT”OTRA ECUACION?

(S/NX"; Z8

260 IFZ$="5"ORZ$="s" THENGOTO 140

270 RETURN

280 LOCATE?7,14:PRINT"SOLUCIONES IMAG
INARIAS"”

290 LOCATE?7, 16: PRINT"X="; -B/(2XA);"+

" (SQR(DY Y/ (2%A) ;41"

300 LOCATE7, 18;: PRINT”X=";-B/(2%A);"~-
"5 (SQR(D) >/ (2%A) ;i

310 GOTO 250

320 REM

330 REM KKK 3K K KA KK XK K KK K kK X Kk

340 REM XX INSTRUCCIONES XX

350 REM KKK KKK KK KKK ok K ok K K Kk Kk K

360 REM ‘
370 CLS:PRINT”Tienes que sustituir 1

as letras A,B,C de la ecuacion que a
sl te pone AX"2+BX+C=0"

380 PRINT”Para ello solo tienes que :
sustituir y pulsar la tecla 'RETURN’ |

390 PRINT"PULSA SPACE PARA IR AL MEN‘

230 LOCATE?7, 14:PRINT”X="; (-B+(SQR(D) || 400 y
.'1‘ Ti :'3' (‘: L_, : 4 \ t(
g BRI 1BIBRIBI
10 —153 Ry} ] B SEQ - O
20 ~189 o ~1E3 B70 =255
30 ~-125 100 —2i4 -145 20 —-1e5
A0 160 110 -0 90 - 71
B0 - 25 120 —~ O O 400 - £4
£0 - o 13230 - O 0O 410 —-142
70 - 36 140 - O - 0 TOTAL: 4161

006000 0000000000060
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CREA Y ENVIANOS TU PROGRAMA.HAY PREMIOS PARA TI Y PARA L.OS QUE
TE VOTEN. CADA MES PUBLICAREMOS A MAS DE UN GANADOR QUE OPTARA
POR EL «LISTADO DE ORO» Y UNA FABULOSA UNIDAD DE DISCO.

BASES

1- Podran participar todos nuestros
lectores cualquiera sea su edad, con
uno o mas programas.

2— Los programas se clasificarin en
tres categorias: .

A- Educativos
B- Gestion
C- Entretenimientos

3— Los programas, sin excepcién, debe-
ran ser remitidos grabados en cas-
sette virgen, debidamente protegida
dentro de su estuche plastico en el
que se insertars el cupdn-etiqueta
que aparece en esta misma pagina,
debidamente rellenado.

4— No entrarin en concurso agquellos
programas plagiados o ya publicados
en otras publicaciones nacionales o
‘extranjeras.

B— Junto a los programas se incluirdn
en hoja aparte las instrucciones co-
rrespondientes, detalle de las varia-
bles, ampliaciones o mejoras posi-
bles y todos aquellos comentarios
que el autor considere de interés.

6— Todos los programas han de estar es-
tructurados de modo claro, separan-

do con REM los distintos apartados
del mismo.

PREMIOS

7— SUPER JUEGOS EXTRA MSX otorga-
T4 los siguientes premios:
AL PROGRAMA EXTRA MSX DEL
ANO
«EL LISTADO DE ORO»
Una Unidad de disco
valorada en mas de 80.000 ptas.
8- Los programas seleccionados por
nuestro Departamento de Programa-
cién y publicados en cada nimero de
nuestra revista recibiran los si-
guientes premios en metélico:
Programa Educativo 10.000 pts.
Programa de Gestién 10.000 pts.
Programa de Entretenimiento
6.000 ptas.

macion analizara todos los progra-
mas recibidos y hara la primera se-
leccion, de la que saldran los progra-
mas que publiquemos en cada nume-
ro de 8.J. EXTRA MSX.

11— Los programas recibidos no se devol-
veran, salvo que el autor lo requiera
expresamente.

12— Laeleccion del PROGRAMA MSX EX-
TRA DEL ANO se hars por votacién
de nuestros lectores a través de un
boletin que se publicari en el mes de
octubre de 1986.

13— Elplazo de entrega de los programas
finaliza el 14 de noviembre de 1986.

13— Elfallo se dari a conocer en el nime-
ro del mes de enero de 1987, entre-
gandose los premios el mismo mes.

9 SUPERIJUEGOS gmA Msfu se Tre- REMITIR A:
h
i Al e i CONCURSO EXTRA
ducidas dimensiones que sean de in- MSX
terés, premiando a sus autores. Roca i Bat]le, 10-12
FALLO Y JURADO bajos
08023 Barcelona
10— Nuestro Departamento de Progra-
[ e i e o Sl LT N i e —|
| | |
| ’m ' mem Sasassceene n‘o I
| ' 1
| |
| NOMBRE DEL PROGRAMA. .. : |
| CATEGORIA : |
’m -'-on.qoon-x = .
I INSTRUCCION DE CARGA |
| |  auvTom: |
EDAD: .

| m‘ ....-..-.........t-‘qil-.l'.'.........‘ l"

SEsassassesRenassane

*sseses |

P AL m‘: sesesene

| N.° DE RECEPCI
I




MUY PRONTO EN TU QUIOSCO

MSX

La primera
‘revista de la
II generacion

OTRO PRODUCTO MANHATTAN TRANSFER,” S.A.




INICIACION AL LENGUAJE MAQUINA

En mmestro anterior articulo publicado en el nimero 14 de nuestra revista MSX extra, hablamos del registro P o de <FLAGS» y dijimos que seria estadiado en
profundidad en los préximos articulos, pues bien ha Ilegado ese momento,

e

FLAGS

ecordad que este registro F esta

constituido por 8 bits inde-

pendientes que reciben nombres
particulares. De estos 8 bits 2 carecen
de significado (los nimeros 3y 5), acon-
tinuacion recordaremos estos nombres
y daremos una pequefia explicacion de
su utilidad.

Nombre de los bits del Registro F

S|/ Z|50| H|30/P/V|N|C

CARRY (en castellano acarreo): toma del
valor uno cuando se sobrepasa la capa-
cidad del registro implicado en la ins-
truccion, siempre que ésta afecte al
flag. Realiza la funcién de un noveno bit
del registro, es decir, dado el resultado
de una operacién, por efjemplo el de la
suma nueve mas tres, el funcionamiento
del flag es el de “y me llevo una”, puesto
que si para anotar el resultado sélo tu-
viesemos el lugar de las unidades nece-
sitariamos el “carry flag” para indicar
que el resultado (9+3=12) no es 2 sino
12

Si en el registro B tenemos $FF y rea-
lizamos INC B resultara $00 en B y el
flag CARRY tomara el valor uno. Si rea-
lizamos DEC B cuando B contiene $00
resultara $FF en B y el flag tomara el va-
lor uno. Si B= $3E y ejecutamos INC B
resultara B= $3F tomando el flag CA-
RRY el valor cero.

Operando con una pareja de registros
el funcionamiento del flag CARRY es el
mismo, realizando la funcién de un deci-
moséptimo bit.

CARRY se simboliza mediante una
“C".

ZERO: Sirve para indicar que el resul-
tado de la operacion realizada en el re-
gistro es cero, tomando el flag ZERO el
valor uno. Debemos prestarle atencién
puesto que es facil incurrir en el error de
atribuir el resultado 0 al registro si el flag
toma valor cero, cuando en realidad lo
que indica es que el resultado NO ha

sido cero. Cuando la condicién se cum-
ple (resultado en el registro = 0) el flag
toma el valor uno.

Aunque existen muchas instruccio-
nes que trabajan con parejas de regis-
tros que no modifican el flag ZERO si lo
alteran sus homélogos que trabajan con
un registro, por ejemplo: ADD y DEC.

ZERO se simboliza con una“2".

8ING: Se utiliza para indicar cual ha
sido el signo del resultado de la ultima
instruccion que lo afecta, siempre y
cuando deba interpretarse con signo.
En definitiva es una copia del bit 7 que
es el mas significativo del registro impli-
cado.

Tiene utilidad para datos con el exte-
rior mediante bus, y tan sélo en algunos
saltos condicionales en la programacion
del 80 en CM.

SING se simboliza a través de “S”.

HALF - CARRY: su funcionamiento es
exacto al flag CARRY pero opera entre
el cuarto y quinto bit, es decir, entre los
bits 3 y 4 (los bits de un byte se numeran
de derecha a izquierda: 7654321 0.

HALF - CARRY se simboliza median-
te una “H”.

ADD/SUBSTRACT: a éste flag no se tiene
acceso directo a través de ninguna ins-
truccion, limitdndose su uso al sistema
interno del Z80. Toma el valor uno si la
anterior operacion ha sido una sustrac-
cion.

Se representa con un “N”.

PARTTY/OVERFLOW: tiene dos funcio-
nes distintas:

En primer lugar, si se trata de instruc-
ciones logicas, suma la cantidad de
unos de un byte, no importa su coloca-
cién, entonces si el resultado es PAR el
flag toma el valor uno y cuando es IM-
PAR el flag se pone a cero. Por ejemplo
01011001 tiene cuatro unos, siendo 4
un namero par, el flag PARITY/OVER-

PORJ. C. GONZALEZ

FLOW tomara el valor uno.

Se utiliza para comprobar que no
existen errores en la transcripcién de
datos al exterior.

Si el resultado ha sido PAR se simbo-
liza por “PE” y si ha sido IMPAR el sim-
bolo es “PO”.

En segundo lugar cuando se trata de
instrucciones aritméticas el flag PARI-
TY/OVERFLOW es un indicador de
OVERFLOW, esto es, que al efectuar
una operacion hemos sobreescrito acci-
dentalmente el contenido del byte, en-
tonces el flag tomara el valor uno. Por
ejemplo si en la adicién de dos numeros
en complemento a dos se sobreescribe
accidentalmente el bit 7, el del signo, por
el resultado, el flag se pondra a uno,
(esto lo veremos con detenimiento
cuando estudiemos la suma por com-
plemento a dos).

Por otra parte en instrucciones de
transferencia de blogues y blisqueda de
bloques el flag se utiliza como indicador
de que el contador BC ha llegado a cero,
tomando el flag en este caso el valor
cero.

RECUERDA QUE...

1.—Los flag se agrupan en un registro
especial que denominamos “F”. Cada
flag ocupa del re?istro “F" un bit y deja
dos bits sin uso, (los nimeros 3 y 5).

2.— En instrucciones, del tipo PUSH,
POP, etc., con parejas de registros, el
reqistro “F” al estar construido junto al
“A" se maneja junto a éste.

3.— Cada flag sélo puede tomar dos
valores: el valor 1 si se cumple la condi-
cién pertinente a ese flag, y 0 si dicha
condicion no se cumple.

4.— Mientras no se ejecute una ins-
truccion que modifique al flag, éste
mantiene indefinidamente el valor ante-
rior.

5.— Aunque una instruccién modifique
los flags su efecto sélo repercute en al-
guno de ellos.

6.— Existen una serie de instrucciones
gue unicamente se ejecutan cuando un

eterminado flag esta en un estado de-
terminado. Utilizadas, en principio, en la
construccion de los saltos condicionales
y las sentencias del tipo “IF... THEN...”
del BASIC, y de los bucles. (Los cuales
estudiaremos a continuacién.

SONE | QVINSGOWE
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D:

on un estilo a lo India-

na Jones pero en una

época anterior a éste,
donde ver dragones, brujas,
caballeros... era muy normal
¥y frecuente deberas rescatar
el gran rubi que fue robado a
tu pueblo por las extranas
criaturas del bosque de Zakil.
8in este rubn la mala suerte
acecharia al pueblo.

Como ves es una gran mi-
sién la que tienes entre ma-
nosy para que ésta tenga éxi-
to te explicaré como funcio-
na el juego: En total son 20
pantallas o fases que has de
recorrer con mucho cuidado.
Para comenzar bien el juego
has de derrotar al monstruo
de dos cabezas.

00oO0000O00000D000000000D00D0OODO0O0000:

En cada fase la maquina te
dars una informacién sobre
tu situacidén, léela, a veces
ayuda a salir de ambientes no
muy agradables. En ocasio-
nes de gran peligro pide ayu-
da, entonces aparecera una
serie de mensajes utiles para
tu supervivencia.

A medida que avanzas ve-
rds diferentes objetos que
tendras que coger, saltar,
lanzar con 1o que podréas per-
Jjudicarte o beneficiarte. Esos
objetos podras transportar-
los a otra fase teniendo en
cuenta el limite de objetos
que transportar. El namero
de movimientos que realices
en segin que situacién tam-
bién es limitado.

Las direcciones que podras
efectuar son las siguientes:

— Tecleando N (norte)

—Tecleando 8 (sur)

—Tecleando E (este)

— Tecleando W (oeste)

En algin momento de tu
recorrido podrias quedarte
con dificultades para avan-
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zar, pero no te desanimes,
haz unas cuantas maniobras
¥ todo solucionado.

jSuerte y que consigas ade-
maés del rubi una buena pun-
tuacion!

DIA TELLO HELBLING

elelelololelele
IDEATEXT

Tdealogic _
TFormato: cartucho o diskefte

a casa Idealogic ha
lanzado al mercadoun
interesante procesa-
dor de texto, que permite con-
feccionar cartas, informes y

un largo etcétera de un modo

facil.

En la pantalla principal el
programa, le informa todo lo
que el usuario debe realizar
para obtener lo que desea.
Para ello cuenta con dos ven-
tanas, una de textos y otra,
inferior, de informacién. En
la primera escribe, modifica
y visualiza el texto. La venta-
na inferior muestra el esta-
do, en todo momento, de su
trabajo, entre otras cosas le
muestra, el numero de linea,
la columna en que se encuen-
tra el cursor y la memoria
que le queda disponible, la
cual es del 42.500 caracteres
para un ordenador de 64k.

El programa, le permite la
correccion de errores, tanto
de palabras como bloques de
ellas.

Por otra parte con sélo
pulsar una tecla podra acce-
der a uno de los menus de
opciones, en el que se gestio-
nan los bloques de texto
(disco o cinta) y tratan los
ficheros de disco o cinta,
biasqueda, que realiza la ope-
raciéon de buscar determina-
do texto o etiquetas; control,
para situar en el texto carac-

Procesador de Textos
Profesional

gooot



teres de control de formato
de impresién y, por ultimo,
visualizacién, que como su
nombre indica permite ver
el texto en pantalla o sacarlo
por impresora.

Una recomendacién a te-
ner en cuenta es la de fijar
previamente a la realizacion
de cualguier texto, los para-
metros de la composicién.
Posteriormente, una vez es-
crito el texto e introducidos
los caracteres de control de
impresién, podria ver el re-
sultado final en pantalla o
impresora. La visualizacién
en pantalla se da simulando
una hoja de papel de impre-
sora, dando asi una idea
exacta de como quedara en el
papel.

 Conelusiones: Procesador de texto de
facil utilizacion y buenos resultados,
umquevhuﬂmmumannm»'

meg
s,

Veg
{la -

OOOOOOOO

n planeta vecino a la

tierra ha preparado

una gran invasion y
se te ha encomendado a ti su
defensa, porque para algo
eres el mejor piloto.

El juego consiste en des-
truir a las patrullas invaso-
ras que aparecerin en la
pantalla a medida que avan-
ces con tu fabulosa nave.
iPero cuidado! cada patrulla
tiene un tipo diferente de ar-
mas y te retaran en diferen-
tes ambientes. En todo mo-
mento tendras que estar es-
quivando los misiles que dis-
paran e incluso sus propias
naves ya que un descuido de

- MAvE

- MadMNA

- BUNHER AD0 FUNMTOS

. YN 200 PuNMTOs
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tu parte provocara el estalli-
do de las dos naves. En algu-
na fase pueden aparecer na-
ves de diversas patrullas
mezcladas lo cual seria muy
complicado de esquivarlas y/
o derribarlas.

Cuando veas en la pantalla
la, palabra “POW™ al estallar
una nave invasora, trata de
pasar por encima de ella y
conseguiras que el disparode
tu nave sea doble, lo cual
hara mas facil la victoria.

Cuantas mas naves derri-
bes mayor sera tu puntua-
cion. En el caso de que el ven-
cido derribado seas t1, tienes
varias oportunidades para
reanudar la batalla.

PUNTOS
MHAVES

pésito. Otra de las caracteristioas de
mmwmmmﬂﬁw
pantalla.

Precio aproximado: 5300 .
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STAR RUNNER

ornai o

Mandos: tecladoy joystick

Bonddo: Adecuado.

Grafismo: Bueno.
Conclusiones: Un jusgo con el que hay
que estar con todos los sentidos muy
despiertos, pues al minimo descuido
[Plafl los invasores conseguirdn su pro-

qui vamos en plan su-
Aper piloto espacial. Es-

te es un juego de los
que crean aficion, pues resul-
ta apasionante conducir la
nave a través del espacio si-
deral y eliminar a los enemi-
£08 que ocupan el planeta
Neén. Elmalo dela pelies Da-
rus y el bueno, td, que eres
llamado Star Runner.

El grafismo es espectacu-
lar y sus efectos son tridi-
mensionales. El objeto de
Star Runner es llevar a su
nave al Planeta Neon y elimi-
nar los bunker dispuestos
por Darus. En el primer ni-
vel, cuentas con la ventaja de
la sorpresa, y por lo tanto no
les das tiempo a medida que
avanzas, a que te disparen.
Después de cargarte a mu-
chos bunkers, apareceri so-
bre el cielo de Ne6n, un aguje-
ro negro que te trasladara
por el hiperespacio y recupe-
raras el tiempo que te ha lle-

00000000 00000000D0DO000O000000000Og

vado el combate. Pero este
viaje tiene sus peligros. Tus
armas son neutralizadas por
la fuerza magnética y no pue-
des disparar, pero si 10 hace
la nave de Darus y, por si esto
fuera. poco, el muy maldito ha
diseminado minas a las que
ves cuando ya estan muy pro-
ximas a ti. Lo unico que pue-
des hacer en esta pantalla es
tener buenos reflejos para
esquivar minas y disparos.

La pantalla siguiente es
como la primera, pero aqui
los soldados ocultos en los
bunkers ya estdn preparados
y tedisparan. También tienes
la sensacion de que tu veloei-
dad es mayor. Tras superar
esta etapa, en lasiguienteala
hiperespacial, no solo veras
que te disparan los bunkers,
sino que también lo hace la
nave de Darus, que ve c6mo
vas rompiendo sus defensas.

Tienes cinconiveles de difi-
cultad y puedes empezar por
el que quieras, pero si no lo
haces por el primero, descu-
brirds que «alguien» les ha
avisado y ya te esperan con
sus armas listas.

jAh! También tienes algo
sensacional. 8i tienes impre-
sora, pulsando F6 podras sa-
car por ella los graficos de
Star Runner. Que te diviertas.

T
mmmm o~
Proclo: 1000ps.
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KARATE KNIGHT

Hemos comprobado gue las lineas 1790 y 1800 de Karate Night publicado en
correctamente

‘nuestro niimero anterior no han salido

~ las reproducimos nuevamente.
L7938 FRESET
:LINE
TE 2, (46,6%) , 10,17
,b@),i@,14:IF Sa;

s (118, 168), 18,9

18@@ FSET (149, 185)
143,184, 8

226 IF

(154,5) s PRINT#H#1
(61, 45) (63, 68) , 2, BF : FUT SFRI

F=4 THEN IF X<13@

impresas, por lo que
a2 AT LE 0

o PUREERRTTE " S5 ¢A2

-9THEN FUT SFRITE 4

:DRAW CH: FAINT

AND Y4125

AND Y:>90 THEN Y=94:T=X-8:G0T0 232

267% DATA &Z,.31,18, 18,10, 19,18, 19,
1,251,154 ,94 .ql.-ﬁ 1....!'5.4..\..'4 _J:.].?
L2l 2 T2 1 22 174._q5 q4f.ﬂj ‘:::

L S1,30,12,0
smam IF INKEVY$="

255,191)
.@a@

CTHEN LIME (@, 77) =<
«1,BF:GOTO 2794

ElSE " HOTOWS

MAYOR IMPULSO A MSX
Los fabricantes llegan a un acuerdo

ras una reunién entre

los principales fabrican-

tes de MSX en Espainia,
se decidié dar un mayor impul-
80 institucional al estandar.

El extraordinario éxito de la
norma MSX en Espaina sor-
prendi6 incluso a sus mismos
promotores, quienes habian
hecho la promociéon de cada
uno de sus productores descui-
dando las caracteristicas ge-
nerales de un sistema destina-
do a desplazar por racionali-
dad a los otros. Para corregir
esta politica, representantes
de Canon, Dynadata, Mitsubis-
hi, Panasonic, Philips, Pio-
neer, Sanyo, Bony y Toshiba
mantuvieron una reunién, cu-
yas conclusiones fueron la de
difundir conjuntamente al
MSX como el primer estandar,
apoyar a las redes de ventas,
participar en ferias y difundir
un catdlogo de software, con
més de 400 titulos, practica-
mente ignorado debido a la dis-
persidén de las marcas.

Las marcas participantes
pusieron de manifiesto su in-
tencién de traducir inmediata-
mente estos acuerdos en he-
chos efectivos a fin de consoli-
dar definitivamente la implan-
tacién del MSX en el mercado
espanol, en el que dia a dia ocu-
pa un porcentaje mayor de
ventas.

36
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INTERFACE MIDI JVC
Tarda en llegar a Bspaiia

a empresa japonesa
JVC, que comercializa
en Espafia, su ordena-
dor MSX HC-7E y varios mode-

LA BUENA MEMORIA DEL ML-FX2

Mitsubishi aclara un error

ralz de numerosas
consultas referidas a
la aparicion de falta de

memoria de los Mitsubishi
ML-FX2 al cargar determina-
dos juegos y la erronea infor-
macion brindada por algunas
tiendas de informatica, Mabel
S.A., distribuidora de los mi-
croordenadores Mitsubishi nos
ha comunicado lo siguiente:
Los modelos ML-FX1 y ML-
FXR tienen 64K de memoria
RAM localizada en un banco 0,
uno de los slots entre los 16

posibles. Al respecto las nor-
mas MSX de Microsoft son cla-
ras y todo programa que pre-
tenda ser compatible con el es-
tandar ha de emplear instruc-

ciones o rutinas que manejen
cambios de bancos o slots de
memoria.

Segun Mabel 8.A., algunos
fabricantes de software, espe-
cialmente ingleses, no respe-
tan estas normas y se produ-
cen los inconvenientes de car-
ga. En este sentido es erroneo
decir que los problemas de car-
ga se deben a la presencia del
programa MAP dentro del
equipo en el caso del modelo
ML-FX2, ya que dicho progra-
ma se encuentra en un slot, di-
ferente al del Basic y al de la
memoria RAM. En consecuen-
ciano ocupa memoria disponi-
ble para el usuario, la cual,
como en otros aparatos de la
misma capacidad,esde 28.815
bytes libres.

los de teclados musicales, ha
desarrollado también una in-
terface MIDI, apropiada para
emplear el ordenador MSX en
tareas musicales, tanto en el
campo de la composicién
como en el de la experimenta-
cion. Esta interface permite
conectar directamente el orde-
nador con el teclado, gracias a
un cartucho gue se introduce
en el slot correspondiente.
Nada més facil que eso. 8in em-
bargo,la distribuidora espafio-
la de JVC inexplicdblemente
aun no lo ha importado, aun-
que ya ha traido los teclados.

NUEV0 MODELO HIT BIT
Sony HB 10P

I a compania Sony ha ini-
clado la comercializa-
cién de un nuevo mode-

lo de Hit Bit. S8e trata del HB

10P que sigue la misma linea
de disenio del 101 y el 501. 8u
configuracién técnica es de
80K de RAM, con 18K para
graficos, 35K para el sistema
operativo y 29 para el usuario.

Este modelo cuenta con dos

slots para cartuchos coloca-

dos linealmente y un teclado
sumamente cémodo de tipo
profesional. Como todos los
aparatos con el sello de Sony
este mantiene una excelente
relacion calidad-precio.

Préximamente haremos un
analisis méas exhaustivo de
este aparato, destacando las
diferencias con sus hermanos
de serie y con los de otras mar-
cas.

caba de llegar a Espa-
fia el nuevo modelo de
grabadora cassette de




Sony. Nos referimos al Bitcor-
der SDC-800 de caracteristicas
similares al que incorpora el
ordenador HBSO1P. Su diserio
es moderno y atractivo y estd
pensado tanto para el uso con
ordenador como convencio-
nal, incorporando una tecla a
tal efecto.

Con él puede grabarse tanto
de modo automaéatico como ma-
nual, para lo cual cuenta con
un nivelador de carga. Otro de-
talle interesante es su tecla
«mute», que permite borrar so-
nidos grabados anteriormente
evitando desagradables sor-
presas.
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MONTTOR COLOR PHILIPS
V80080

1 VB0080 de Philips es

un modelo de 14", 80

caracteres, entradas
CVBS y RGB, con cable para eu-
roconector y pantalla de cris-
tal oscuro, esmerilada. Sus ca-
racteristicas lo hacen espe-
clalmente recomendable para
los ordenadores MSX de la se-
gunda generacién y también
para equipos de video provis-
tos de salida para Euroconec-

SEAEEAEN
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tor. Este cable incluye seriales
CVBS, RGB lineal y de audio. La
calidad de definicién es nota-
ble debiéndose a la avanzada
tecnologia de los tubos de ima-
gen Philips, compaiiia de gran
experiencia en la fabricacién
de monitores y pantallas de vi-
sualizacién para toda clase de
aplicaciones profesionales.

El precio aproximado de
este periférico es de unas
64.000 pts.

n
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ofrecer un esmerado servicio
postventa al usuario. Dentro
de ese contexto ha dispuesto
ahora la edicién de los manua-
les operativos en castellano,
facilitando asiun mayor apro-
vechamiento de los aparatos.
Quienes deseen ponerse en
contacto con SVI Espafia, 8.A.,
pueden dirigirse a Constitu-
cién R60, Torrej6én de Ardoz
(Madrid), Tel. (91) 678 75 99,

Spectravideo X'Press

Baja de Precio

1 8pectravideo SVI 738

X'Pressde 80K de RAM,

unidad de disco de 3,5”
incorporada, compatible con
los lenguajes CP/M, MS8X-DOS
y MBSX-Disk Basic, habajado de
precio. A raiz del cambio de re-
presentante en Espafia, la
nueva compainia ha decidido
colocar el aparato en unas
84.400 pts.

SVI Espaiia, 8.A., tras la fir-
ma del convenio con Spectra-
video International Ltd. para
distribuir en exclusiva todos
los productos Spectravideo en
Espafia, pretende dar un im-
pulso mayor a esta marca y

0 MUSICAL TOSHIBA

solo basta con deslizar el dedo  de dividir el teclado en dos sec-

sobre él para grabarla misica ciones, asignando sonidos di-

¥ observar su fluir por la pan- ferentes a cada una. Al mismo

talla del monitor. lnmoao tiempo el usuario puede em-
) do de un solo m:mm dmu_!a; £V dal

co usar
la.st\moionaadoaoatamuyoyvi- esdeunns&&.ﬂoom inﬂ.aol
brato. Al mismo tiemposepue- IVA.

TOSHIBA
=] s |

PROGRAMACION BASICA

Jonathan Pearce y
Graham Bland

MSX, PROGRAMACION
BASICA

Libro de iniciacién
a editorial Paraninfo
—Magallanes, 25 -28015

L Madrid—, ha editado un

libro de iniciacién para los
usuarios del MSX. Se trata de
«MB8X, Programacion Béasica»,
de Jonathan Pearce y Graham
Bland que introduce al nuevo
usuario en los conocimienos
bésicos para la programacién
en el Basic Extendido. Entre
los puntos principales de su
Indice destacamos «Cémo pro-
gramar en MSX-BASIC», «Co-
mo trabajar con numeross,
«Cémo interactuar com sus
programas» y «Musica y Soni-
do en el MSX».

«MBSX, PROGRAMACION
BASICA» es un libro intere-
sante y redactado con un estilo
directo y sencillo.
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45050 LPRINT CHR$(27);"s";"8192"
45068 FOR CO=TN TO TN+734 STEP32
45670 BB=(BC+(VPEEK(CO)18))

65080 FOR CH=BB TO BB+7

45698 LPRINT CHRS (VPEEK (CH));
65168 NEXT CH,CO:LPRINT* |*;:LPRINT
65118 TN=TN-1:NEXTLI

65128 LPRINTSPACES (7);* b

%: CHR$ (27) 3 *A"

65138 RETURN

VARIACTONES AL VOLGADO
DE PANTALLA

Después de comprobar el gran éxito
del programa de volcado de pantalla,
Rubén Jiménez ha realizado dos intere-
santes variantes. Al primero lo llama
COPY-2 y hace volcado de pantalla en
SCREEN 1 con los caracteres redefini-
dos. El segundo es COPY-3 que hace
volcados de pantallas de forma horizon-
tal, aunque es mucho mas lento, pues
para copiar la pantalla necesita modifi-
car todos los bits de ésta (unos 48500
mas o menos). Como en Copy-LPRINT
hay que anadir un CLEAR 200,60999 al
principio del programa del usuario.

El programa COPY-3 puede copiar
las pantallas en negativo o en positivo,
para lo cual hay que poner la linea que
corresponda.

Para negativo: 65080 IF CL%
<>CF% THEN BI$ = BI$+“1" ELSE
BI$=BI$+ “0"

Para positivo: 65080 IF CL%

<>CF% THEN BI$ = BI$+“0" ELSE
BI$=BI$+ “1”

st EaTaonza
| ltgﬁ?*‘**

e : s A\
Copy LPRINT Tiempo 3 min. 45 reg.

63668 *COPY-2RUBEN JIMENEZ

63810 BA=BASE(S) :BC=BASE(7): TN=BA+31
63828 LPRINT CHRS$(27);"B";SPACES$(7);
L] r I.

63838 FOR L1=1 TO 32

63040 LPRINTSPACES(7);"|";

‘K,‘ =
COPY 3. TIEMPO 15 min. 30 seg. EFECTO
EN POSITIVO

65008 *COPY-3 RUBEN JINENEZ(1986)

65010 FOR CO'=61686T0 61256

45629 POKECO! , B:NEXT

65030 BI$="":P0'=41990"

65049 FORL1%=0T023

65658 FORCO%=0TO255

65068 FORCHL=7TOBSTEP-1

65678 CLY=POINT (CO%, LIZ884CHY) : CF1=PEEK
(4HF3EA)

65089 1FCLLCOCFYTHENBI$=B1$+" | "ELSERIS=
BIs+"g P e
65098 NEXT b=
65166 POKEPD! , VAL (*4B* +BI4E"*1P0!=PO! +1
65118 NEXT:PO'=61800"

45126 LPRINTCHRS(27);"B*;CHRS (27) ;5" *
256"

45130 FORCO'=61989'T041256'

65148 FEX=PEEK (C0): IFFEX=9THENFEY=8
85150 LPRINTCHRS (FEX);

65160 NEXT

85178 LPRINT

65180 NEXT

65198 LPRINTCHRS (27); "A*:RETURN

COPY 3. EFECTO EN NEGATIVO

"'l SHASTERTRONIC
- m-‘v . fi a

&

CLIMOGRAMAS

Este pequefio programa puede ser
muy Util para los estudiantes que estan
aprendiendo a hacer climogramas. Las
variables son las siguientes:

M$ (1) — Meses del afio para los INPUT
T (I) = Temperatura
P (I) — Precipitacién
O — Contador del eje de los “Y” p/preci-
itaciones

~ Contador del eje de los “Y” p/tem-
peratura

Para mejorar el programa se puede
localizar cuando las precipitaciones son
menores que la temperatura y asi colo-
rear los meses secos.

REM CLIMOGRAMAS
COLOR,1, 1

CLS: LOCATE, 10:
PRINT“INTRODUCE LOS
DATOS SEGUN SE TE PIDEN
SEPARANDO CON COMAS
LAS TEMPERATURAS DE
LAS PRECIPITACIONES”

IF INKEYS~“"THEN 40 ELSE
DIM T(12), P(12), M$ (12
FOR I=1 TO 12: READ M
DATA ENERO, FEBRERO,
MARZO, ABRIL, MAYO,
JUNIO, JULIO, AGOSTO,
SEPTIEMBRE, OCTUBRE,
NOVIEMBRE, DICIEMBRE
NEXT I: PRINT: PRINT
PRINT: PRINT
FORI=1TO12

PRINT M$ (1);: INPUT T(1),
P(1): NEXTI

LOCATES, 20: PRINT
“PULSA UNA TECLA...”

IF INKEYS="" THEN 130
REM REPRESENTACION
GRAFICA

CLS: OPEN “GRP: "AS+1:
SCREEN 2:W - -5

FORI= 177 TO 30 STEP —20:
w=w+5

PSET (10,1),1: PRINT 41,
USING“4 44— ";W;: PSET (30,
1-2), 1: PRINT+1, “0”: NEXT
M=—-10

FOR K=177 TO 0 STEP

—20: M =M+10

PSET (232, K), 1: PRINT
#1,“—":PSET (230, K), 1:
PRINT #1, M: NEXT K

LINE (36,0) — (232,180), 15, B
LINE (36,0) — (232,0), 1
DRAW“BM43,183": PRINT
#+1,“EFMAMJJASOND”
P=30: FOR I=1 TO 11:
P=P+16

LINE (P,180-T (1)*3)—
(P+16,180—T (1+1)*3), 16:
NEXT I: 0-22

FORI=1TO 12:0-0+16
LINE (0,180) —(0+16,
180—P(I)*2), 15,B: N EXT |
GOTO 270

(1)

80

110
120

130
140

150
160
170

180
190

210
220

230
240
250
260
270

César PATINO VARELA
Rota NAVAL (Céadiz)
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EL UNICO JUEGO DE FUTBOL
CON TODOS LOS JUGADORES

IKGonamis

~ TEAM Coos
~ ARy A -
& R TR
ip o

SKILL LEVEL 1L 23a-s
HALF TiImE 3 = b L)

ENTER YOUR: TEAM MOME*
1LUP-EAGLES CPU-STONES

= PON EL NOMBRE
DE TU CLUB
FAVORITO.

= LOS COLORES DEL
UNIFORME DE TU
EQUIPO LOS
PUEDES ELEGIR A
TU ANTOJO.

RECORTA Y Eﬂi\llA ESTE CUPON A: ¥ SERMA
C/. BRAVO MURILLO, N.° 377. 28020 MADRID TELS.: 733 73 11 - 733 74 64

TITULO PRECIO|CANTIDAD | NOMBRE Y APELLIDOS:

KONAMI FUTBOL | 4800

DIRECCION:

POBLACION: PROVINCIA:

CODIGO POSTAL:___FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO O CONTRA REEMBOLSO OJ

LOS CARTUCHOS DE KGonami. SON COMPATIBLES EN TODOS
LOS ORDENADORES MSX DE LAS MARCAS:

Sony, Toshiba, Cannon, Mitsubishi, Dpnada‘ta, Yashica, Sanyo
b National Panasonlc, hilips. ko
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el ordenador multiuso para el hogar v ka oficina.

El nuevo Philips MSX-2 es un sistema completo
que atraera a un gran numero de personas que usan
ordenadores en casa.

Personas tales como el ejecutivo que lleva
trabajo a casa, el empleado autdnomo, estudiantes
y secretarias.

El conjunto entre el avanzado ordenador VG 8235
y nuestro paquete de software, cubren la mayoria de
las grandes areas de aplicaciones productivas. Philips
MSX-2 le ofrece un gran sistema a un precio muy
atractivo.

El ordenador VG 8235

El primero de la nueva gama de modelos MSX-2,
el VG 8235, incorpora una unidad de disco de 3,5"
con una capacidad de 360 Kb, 256 Kb RAM, pantalla
de 80 columnas y funciones realzadas de color
y graficos.

Interfaces incorporados para impresora, lecto-
grabadora y unidad de disco adicional, salida
de monitor y TV, conectores de entrada/salida para
joysticks, ratdn y tableta grafica y 2 ranuras para
cartuchos ROM/RAM.

Paquete de software para la oficina en casa
El software de Philips “Home Office”, que
acompania al MSX-2, esta separado en 2 paquetes:
MSX Editor: Un paquete de procesador de textos
profesional para preparacion de alta calidad de
todo tipo de documentacion, como correspondencia
e informes.

MSX Filer: Un programa de base de datos paraun =
rapido y eficiente almacenaje y recuperacion
de informacidn, tal como nombres, direcciones
y numeros de teléfono.

MSX Editor y MSX Filer pueden usarse en
combinacion para aplicaciones de correo
personalizado o similares.

Ademas, Philips ofrece un tercer programa con el
MSX-2 llamado MSX Designer.

Es un sofisticado paquete de gréficos con Men-
directorio que permite al usuario mezclar color
0 disefios monocromos con textos, usando el teclado,
raton o tableta de gréficos.

Ascendencia total de compatibilidad MSX
Philips MSX garantiza la total compatibilidad

en ascenso, permitiendo que todos los periféricos
MSX y software se utilicen con el Philips MSX-2.

Philips MSX-2: El sistema completo para
las aplicaciones de la oficina en casa.

Servicio de informacion al simpatizante y usuario.
Tels. (91) 413 21 61 - 413 22 46

PHII.IPS




